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Июнь, если верить астрономам, 
начинается со знака Близнецов, 
а заканчивается Раком. Навер- 
ное, это такой тонкий намек 
Вселенной на приближающуюся 
сессию, так что студентам явно 
стоит поднапрячься, чтобы не 
закончить месяц... э... по горо- 
скопу. Хотя, сделать это будет 
очень непросто: разработчики 
компьютерных игр этим летом 
оказались на удивление плодо- 
витыми, и теперь нас ожидает 
много оригинальных и увлека- 
тельных новинок. Взять, к при- 
меру, тот же Mass Effect, кото- 
рый должен появиться в середи- 
не месяца, или долгожданный 
Collapse, по слухам, задержан- 
ный из-за перевыборов киев- 
ского мера. 


Хотя, и в мае разработчики 
смогли нас порадовать интерес- 
ными играми. Например, в этом 
номере вы можете прочитать 
обзор Kings Bounty: Легенда о 
Рыцаре, в процессе написания 
которого мы чуть не лишились 
нашего редактора. Из игрового 
мира его не смог вышибить ни 
выстрел из пушки в ухо, ни наш 
карманный крыс, отчаянно всту- 
пивший в схватку с проводом 
его мыши. Пришлось срочно 
отключать электричество, пока 
Wolf совсем не растворился в 
«матрице». Впрочем, достаточно 
перелистнуть несколько стра- 
ниц, и вы сможете узнать обо 
всем из его статьи сами. 


А еще из этого номера можно 
узнать результаты апрельского 
конкурса, а также принять уча- 
стие в новом туре «Игроскопа» и 
«Распознай Геймтрек». 


Да, постер в этом номере снова 
вернулся на свое законное 
место - можешь сам в этом убе- 
диться. За сим откланиваюсь. 
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И: роПАНОРАМА 


На первый-второй рассчитай-сь! у. 


Компания Activision сделала очень приятное заяв- 
ление, не только анонсировав пятую часть обо- 
жаемой многими геймерами Са! of Duty, но и 
перенеся ее действие на новые земли. Где именно 
будут разворачиваться события новой части непо- 
нятно, поэтому можно очерчивать на карте неиз- 
веданные земли и ждать более подробной инфор- 
мации. Сегодня же известно только то, что в каче- 
стве основы для проекта используется доработан- 
ный движок Call of Duty 4. / 


К слову о переносе боевых событий в другие 
земли: компания Pandemic Studios решилась на 
создание The Lord of the Rings: Conquest. По кро- 
хам имеющейся информации уже можно COCTa- 
вить некоторый «фоторобот» этого проекта, и даже 
увидеть смутное сходство с Battlefield 1942. 
Складывается впечатление, что оную перенесут в 
выдуманный Толкиеном мир. Так это или нет, уви- 
деть доведется далеко не скоро, но есть надежда, 
что экшн в мире орков и эльфов будет весьма 
неплох, тем более что разработчики обещают 
дать возможность повоевать за обе стороны кон- 


о 


Небезызвестная компания Сарсот объявила о 
намерении портировать одну из самых популяр- 
ных своих игр на компьютерную пластформу. Так 
или иначе, в самое ближайшее время мы сможем 
заставить дьявола из Devil May Cry 4 плакать в три 
ручья: обещают, что до нас игрушка доберется 
никак не позднее этого месяца. Ходят также 
слухи, что за ожидание нас наградят дополнитель- 
ными игровыми режимами, более совершенной 
графикой и еще кое-какими дополнительными 
плюшками. 
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Если у Bac когда-нибудь возникало желание 
создать свой собственный кошмар, можете сде- 
лать это, присоединившись к компании id 
Software. Сомневаемся, что среди наших читате- 
лей есть те, кто не знает этого громкого имени, но 
далеко не всем известно, что ребята начали 
создавать четвертую версию одной из самых име- 
нитых и популярных компьютерных игр — Doom. К 
сожалению, никакой информацией поделиться 
разработчики пока что не захотели, даже сроками 
выхода, ограничившись простым и емким «как 
только, так сразу». 


Вторым «портом», которого точно стоит ждать, ста- 
нет гоночная аркада Burnout Paradise. Над конку- 
рентом, уже порядком поднадоевшей многим, 
Жажды скорости трудится Criterion Games. 
Несмотря на то, что Burnout сама по себе является 
игрой популярной, думаем, о ней наслышаны 
далеко не все: игра предоставляет в распоряже- 
ние виртуальных водителей целый город, в кото- 
ром действия плавно переходят из одиночного 
режима в мультиплеер и обратно. Представить 
себе это достаточно сложно — остается ждать, BO 
что это все выльется в итоге, тем более что разра- 
ботчики обещают сделать игру нетребовательной 
к системе. 


К выходу смешного и увлекательного мультика 
Кунг-Фу Панда компания 1С готовит релиз не 
менее веселой игрушки. Ее главный герой - до 
невозможности ленивая панда по имени По, 
должен стать воином-драконом и спасти свою 
родину и мир вообще от негодяя. В роли негодяя - 
снежный барс Тай Лунь. Неуклюжий и толстый 
зверь сможет пройти трудный путь только в том 
случае, если вы поможете устоять ему против сто 
и одной вкусняшки. 
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H ачало этой истории лежит 
в далеком 1990 году. 
Именно тогда благодаря ста- 
раниям New World Computing 


г увидела свет King’s Bounty. 


Владельцы РС (а позже 
Commodore Amiga, Apple И и 
Sega Genesis), долгими ноча- 
ми разыскивали утерянный 
артефакт, собирая воедино 
клочки разорванной карты. 
Спустя два года КВ получила 
неофициальное продолжение, 
созданное харьковским про- 
граммистом Сергеем Проко- 
фьевым. КВ 2, невзирая на 
отсутствие и без того бедной 
анимации, имел ряд таких 
существенных преимуществ, 
как торговля, вырубка лесов и 
создание мостов. В 1995, 
выходит первая часть леген- 
дарных Героев Меча и Магии, 
созданная теми же разработ- 
чиками - NWC и Джоном Ван 
Кэнегемом. Герои были значи- 
тельным шагом вперед, серия 
с годами становилась все 
популярнее. Но имя Kings 
Bounty часто срывалось с дро- 
жащих губ бывалых геймеров 
подобно молитве. 


И вот его час настал. В марте 
2007 года 1С приобрела 
права на использование тор- 


говой марки Kings Bounty. 
Разработкой занималась 
Владивостокская компания 
разработчиков Katauri 
Interaktive, ранее отли-чившая- 
ся Космическими Рейндже- 
рами. И вот долгожданный 
сиквел Kings Bounty: Легенда о 
рыцаре порадовал нас своим 
появлениям на прилавках рын- 
ков и магазинов. 


Классика жанра 


Для начала об игровом процес- 
се. Он представляет собой 
всем известную классическую 
схему, совмещающую путеше- 
ствия героя по глобальной 
карте с тактическими сраже- 
ниями. С той лишь разницей, 
что путешествия стали проис- 
ходить в реальном времени. 


Пошаговые тактические сра- 
жения едва ли не один в один 
копируют бои Героев 3. Под 
нашим командованием в бою 
может находиться до пяти отря- 
дов, еще два можно держать в 
резерве при наличии опреде- 
ленной способности. Сам 
герой не участвует в бою - он 
может лишь колдовать и вызы- 
вать духов ярости. Многие 
юниты помимо стандартной 


атаки способны применять 
особые умения. Исход боя 
решает не только крутизна и | 
количество войск, но и пра- | 


вильное расположение, взаи- ьо 


модействие и использование | 
их способностей и npeumy- | 
ществ. Важную роль иногда 
решает сама арена. | 
Например, противник, класси- 
фицированный как «смерто- 
носный», может попросту сло- 
жить косточки под обстрелом | 
ваших стрелков, если поста- ty" 
вить громадного великана 
или дракона в единственный | 
узкий проход, разделяющий 

ваших подопечных от неприя- 

теля. Главное - успевать | 
лечить его широкое пузо, 
чтобы из него пиво не вытека- 
ло. Единственное, чего не хва- 
тало в тактической части, - 
это линейки очередности 
ходов, ЛоР этой небольшой 
удобности лишена. 


Как мы помним из первой 
части игры, драка - не всегда 
лучшее решение. Монстров 
можно было обманывать, 
отманив их от заветного 
сундука или жилища. Эта 
фишка не покинула игру и в 
сиквеле: как только враже- 
ский отряд видит в поле зре- 
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Хаоса. Магия порядка ориен- 
тирована на заклинания лече- 
ния и поддержки, но также 
включает в себя атакующие 
заклинания «топоры магии», 
«призыв феникса» и «безза- 
щитность». Магия изменения 
включает в себя: замедле- 
ние/ускорение, каменную 
кожу, оковы магии. Магия 
хаоса - это, как правило, 
заклинания ориентированные 
на ослабления противника 
(такие, как чума) и атакующие 
заклинания «огненный шар», 
«ядовитый череп» и пр. 


ния нашего протагониста, он 
сразу же с воплем бросается 
| вдогонку. Тут-то нам и предста- 
вляется возможность отвести 
его подальше, после чего 
скрыться, прихватизировав 
все ранее охраняемые им 


необходимых для получения 
навыков. Как и типы умений, 
руны талантов встречаться 
трех видов (силы, духа и 
магии). Таким образом, для 
повышения навыков требуют- 
ся в большей мере руны соот- 
сокровища. Кстати, большин- ветствующего типа и иногда 
ство врагов не просто тупо некоторое количество других 
стоят на месте, | рен 

а перемещают- В оригинальном КВ была воз- Количество 
ся по карте в можность летать по глобаль- рун  опреде- 
некотором диа- ной карте, если все отрядыв ленного 
пазоне, патру- армии героя обладали спо- образца, полу- 
лируют тропин- собностью «полет». В Легенде чаемых с 
ки и полянки, о Рыцаре этой способности, достижением 


B 2001 году, 3DO выпустила 
3 игру Heroes of Might and 
-| Мас: Quest for the Dragon} 
| Вопе Staff для PlayStation 2, | 

которая имеет мало общего с | 
| серией героев и фактически 

является продолжением 
{ Kings Bounty. 


поэтому, если увы, нет. 
ввязываться в 

драку не охота, 

можно просто подождать в 
укромном уголке, пока отряд 
неприятеля пройдет мимо, и 
продолжить свой путь. 


Ролевая система. 


Персонажей на выбор предо- 
ставляется три: Воин, Паладин 
и Маг. Набор характеристик 
для каждого из них включает 
Атаку, Защиту, Интеллект, 
Ману, Лидерство и Ярость, а 
также три дерева навыков — 
силы, духа и магии. С атакой и 
защитой все как всегда — они 
прибавляются к соответствую- 
щим характеристикам подчи- 
ненных герою войск и влияют 
на шанс нанести увеличенный 
урон и не получить того же от 
противника. Интеллект влияет 
на эффективность заклина- 
ний, мана - на их количество . 

\ От лидерства зависит количе- 
ство солдат в армиях героя. 
Ярость накапливается в сра- 
жении, влияет на шанс нане- 
сения критического урона и 
затрачивается на вызов духов 
ярости подобно мане. 


С получением уровня игроку 
предоставляется возмож- 
ность прокачать один из двух 
параметров на выбор, а также 
дается некоторое количество 
5 различных «рун таланта», 


персонажем 

нового уров- 

ня, зависит от 
его класса. Маг получает боль- 
ше рун магии, воин - силы, а 
паладин - духа. Кстати, у 
каждого из классов есть по два 
уникальных, доступных только 
им, навыка в их доминирую- 
щей сфере. У воина это «желез- 
ный кулак», уменьшающий тре- 
бования к лидерству для меч- 
ников, рыцарей и кавалери- 
стов, И «злость» увеличиваю- 
щая прирост ярости в бою. 
Паладин обладает способно- 
СТЯМИ «святой ГНев» (увеличена 
атака существ против нежити и 
демонов) и «рунный камень» 
(меняет 10 рун духа на 10 рун 
силы и магии). Магу доступны 
навыки «алхимия» (уменьше- 
ние стоимости изучения закли- 
наний) и «высшая магия» 
(позволяет использовать 
магию 2 раза за раунд). 


Магия. 


В КВ магия разделена на три 
сферы: Порядка, Изменения, и 


Для изучения заклинаний 
необходимы навыки соответ- 
ствующей магической сферы, 
свиток с этим заклинанием и 
кристаллы магии. Позже уже 
изученные заклинания можно 
улучшать, для этого требуются 
опять же кристаллы магии и 
определенный уровень маги- 
ческой сферы этого заклина- 
ния. 


Джин из шкатулки 


В процессе выполнения осно- 
вных заданий ваш герой ста- 
новится счастливым облада- 
телем фантастического арте- 
факта - Шкатулки Ярости. В 
нее неведомым образом 
заключены четыре демона: 
Слиим (дух болот), Зерок (дух 
камня), Лина (дух льда) и 
Жнец (дух смерти). Каждый из 
них обладает четырьмя уни- 
кальньми  способностями- 
заклинаниями, на примене- 
ние которых тратится ярость. 
Она накапливается в сраже- 
нии, а в режиме путешествия 


Именно так выглядел прадедушка 
серии Heroes of Might and Magic (да 


и пошаговых стратегий в целом) 
18 лет назад. О трехмерной гра- 
фике тогда еще только мечтали, 
а шейдеры были так же нереаль- 
ны как возможность разбавить 
кефир компотом. 


Мезабате 


Й я 
ИВ 1991 году Electronic Arts 
\ выпустила порт KB на Sega 
Genesis, в котором путеше- 
ствие по основной карте 
также проходило в реальном 
времени. 


, 
постоянно уменьшается. Но 


духи не сразу согласятся 
исполнять ваши кровожадные 
желания, каждый попросит 
вас что-то сделать. Слиим, 
соскучившись за пару веков, 
проведенных в шкатулке, по 
восточной кухне, попросит вас 
накормить его ядовитыми 
змеями или пауками. Зерок, 
оружие созданное на поги- 
бель магам, потребует уничто- 


жить отряд чародеев, доказав 


тем самым, что вы достойны 
приказывать ему. Техномаг 
Лина попросит подсоединить 
шкатулку к сети электропита- 
ния, так как ее приборы прак- 


| тически разрядились. А Жнец 


отправит вас на поиски некой 


й хреновинь, утерянной им в 


Демонисе, мире демонов. 


Способности духов зачастую 
не только сильны, но и весьма 
необычны. Например, 
Ледяной Орб Лины. Факти- 
чески это призываемый юнит, 
перемещаться по полю боя он 
может, только перекатываясь 
в одном указанном направле- 
нии до упора. Где находится 
этот упор, через два гекса или 
через десять - не имеет зна- 
чения, вот только, если «упо- 
ром» оказывается отряд 
врага, - получаемое им 
повреждение напрямую зави- 
сит от того, насколько далеко 
он стоял (иначе говоря, от раз- 
гона шара). 


Живые предметы 


Еще одной интересной идеей 
Katauri являются живые пред- 
меты. Это такие себе могучие 
артефакты, которые, понима- 
ешь, имеют собственное мне- 
ние о том, что вы делаете. У 
подобных вещей есть пара- 
метр морали: когда она у пред- 
мета хорошая - все замеча- 
тельно, он служит вам верой и 
правдой, а вы получаете свои 
прекрасные бонусы. Но если, 
например, вы начнете совер- 
шать поступки, которые, по его 
мнению, неприемлемы, 
мораль начнет падать, и вещь 
может выйти из-под контроля. 
Бонусов от такого предмета не 
получишь, разве что неприят- 
ности. К примеру, Молот 
Короля Гномов дает приличную 


прибавку морали при найме 
Гномов. Но если вы с сим ору- 
жием в руке пойдете тех же 
гномов выносить, настроение 
предмета отчего-то резко пада- 
ет. Предмет, вышедший из-под 


контроля, можно усмирить, 
сразившись на специальной 
арене внутри артефакта с его 
охраной, состоящей из 2-5 
гремлинов и их армии. 
Подобным образом, кстати, 
можно улучшить некоторые 
предметы, достигая последней 
стадии, они оживают. 
Гремлины - это крошечные 
существа живущие в артефак- 
тах и механизмах (в последних 


їв 


они хорошо разбираются, но; 
как утверждают сами гремли- 
нь, после зтого их уже никто 
не может собрать ). Каждьй 
из них обладает весьма при- 
личной книгой магии, содер- 
жание которой, не особо стес- 
няясь, использует на ваших 
войсках, посылая метеорит- 
ные дожди, проклятья, и пре- 
вращая воинов в баранов. 


Жены 


Разве сказка может обойтись 
без прекрасной принцессы? 
Да, может! Легенда о рыцаре, 
например, тоже могла без них 
обойтись, но этому попросту 
нет разумной альтернативы. 
Посему прекрасная принцес- 
са в игре наблюда-ется, и не 
одна. И не обязательно при- 
нцесса, и не обязательно пре- 
красная. Одну из этих пре- 
красных, наш герой может 
взять себе в жены. Жена дает 
значительную прибавку к 
определенным параметрам 
персонажа и четыре дополни- 
тельных слота для артефак- 
тов. Периодически ей стано- 
вится скучно, и она начинает 
приставать с непристойными 
предло-жениями. Если под- 
даться на сею провокацию и 
поцеловать возлюбленную, 
спустя пару игровых дней у | 
вас появится ребеночек. Чадо | 
будет занимать один из сло- | 
тов жены, и, собственно гово- 


Руны 


1 


ря, выполнять функцию арте- 
факта, к примеру, повышая 
прирост опыта или ярости. 
Детей может быть до четырех 
штук. Жену можно выгнать, в 
этом случае она заберет всех 
отпрысков, надетые на нее 
артефакты, а также пятую 
часть вашего золота. 


Сюжет 


Итак, нас снова ждут зарытые 
клады. Главного героя, кем бы 
он ни был, назначают на 
почетную должность Королев- 
ского искателя сокровищ. 
Обладая удивительной спо- 
собностью видеть зарытые 
клады, вы сразу же отпра- 
вляетесь выполнять всяче- 
ские поручения Его Вели- 
чества, с сокровищами, как 

правило, особо и не связан- 
| ные. Тем временем в королев- 
стве разгорается заговор. 

Гномы и люди, став жертвой 
обмана, становятся врагами, 
в тот тяжелый час, когда демо- 
ны вовсю буянят в горных 
краях, эльфы, ведомые уста- 
" ми зачарованной королевы, 
тоже доставляют немало хло- 
пот. А поскольку кроме 
Искателя Сокровищ у короля 
Марка Леонара больше нико- 
го свободного и нет, решение 
государственных проблем, 
подписание мирньх догово- 
ров, выборы наследников 


знатных родов и принятие 
законов о кабмине целиком 
ложится на ваши плечи. 


Сюжет весьма не плох, по 
крайней мере, в кои-то веки ты 
не спешишь закрывать диало- 
говые окна с заданиями, а вчи- 
тываешься в текст. Часто это 
обязано тонкому юмору разра- 
ботчиков, то тут, то там улавли- 
ваемому во всем окружаю- 
щем. Любовь гномов к пиву, 
речь орков и оговорки героя в 
разговорах с ними - это лишь 
мизерная доля всех шуток, 
изобилующих в игре. 


Мир 


Мир КВ - Зндория - заслужи- 
вает отдельного внимания. 
Долгий путь к финалу пролега- 
ет по трем континентам-коро- 
левствам: Дариону - стране 
людей, Кордару - горам гно- 
мов, испещренньми хитрьми 
закоулками шахт, Эллинии - 
дремучим лесам ельфов; архи- 
пелагу - Острова свободы, и 
оркскому острову  Мурок. 
Помимо этого мы сможем 
попасть в Мир мертвых - отра- 
жению Эндории и Демонис - 
мир демонов. Несмотря на, 
казалось бь, небольшой раз- 
мер локаций, пробежаться 
трусцой по Эндории за 15 
минут, не удастся. И этим мы 
обязаны не только обилию 


агрессивных преступных эле- 


ментов, но и запутанности 
самих локаций, особенно 
шахт, что вполне естественно. 


Вывод 


Я нарочно не поддавался эмо- 
циональным порывам при 
написании статьи, дабы оце- 
нить игру адекватно. Но не 
поддаться им просто невоз- 
можно. Как и невозможно 
оценить КВ адекватно ^_^. 
Такие игры можно только офи- 
генно оценивать. Словно ты 
попал в прошлое и играешь в 
старую добрую игру, только 
«Глубина» сделала ее краси- 
вой и привлекательной. Я не 
знаю, каким образом «дайве- 
ры» Сергея Лукъяненко поки- 
дали виртуальный мир, но, 
чтобы вытащить меня из КВ, 
мало было выстрелить в ухо 
из пушки или перегрызть про- 
вод компьютерной мыши. 
Атмосфера этой игры замеча- 
тельная, непередаваемая и 
захватывающая. Это одна тех 
игр, в которых нет явных 
отталкивающих минусов. Нет, 
битвь могут наскучить, бегот- 


ня по карте тоже, но до тех 
пор, когда это произойдет, § 


пройдет много часов незабы- 
ваемо-приятного гейплзя. 
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« 42 позашляхових змагання у восьми 
регіонах Росії. 


- 4 дисципліни за реальними 
правилами: Джип-тріал, Трофі рейд, 
Джип-Спринт. Орієнтування. 


- 39 автомобілів УАЗ: позашляхоики в 
оригінальній заводській комплектації 
для самостійного тюнінгу, автомобілі 
спеціальних служб і ексклюзивні 
"прокачані" прототипи. 


- Реалістична система тюнінгу: передні 
й задні бмпери, багажники, шноркелі, 
захист фар і стекол, розширювачи 
арок, пороги, силовий каркас, 
величезний вибір гуми від 31” до 40”, 
десятки літих і кованих дисків, 
комплекти для боді-ліфта та ліфта 
підвіски, додаткове світло, чип-тюнінг 
двігуна та безліч іншого. 


«На всіх трасах: ріки й болота, ями й 
канави, грязьові винни й колії, завали 
з каменів й колод, інші "радощі". 


+ Все необхідне для підкорення 
віртуального бездоріжжя: лебідки, 
компресори, GPS приймачі, знижена 
передача, хаби, блокування й багато 
чого іншого. 
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- 15 сучасних автомобілів General 
Motors: Hummer, Cadillac, Chevrolett, 
Saab i GMC. Всі машини створені за 
реальним кресленням. 


- 5 славетних американських пикапів: 
Chevrolet Avalanche, Chevrolet Colo- 
rado, Chevrolet Silverado, GMC Canyon 
и GMC Sierra. 


«2 міжнародних чемпіонати, 76 трас у 
п'яті реалістично відтворених 
куточках планети: Крим, штат Невада, 
Ісландія, озеро Мічіган і Єгипет. 


+ Увесь спектр позащляхових 
перешкод, десятки тюнінг комплектів, 
сотні запчастин і багато чого іншого. 


«Інтерактивний світ: агресивні 
суперники, зміна дня і ночі, вплив 
погодних умов на складність 
проходження траси тощо. 


ІГРИ ПОВНІСТЮ СУМІСНІ! 


Встановивши "Повний привід 2: УАЗ" і "Повний привід 2: HUMMER. Extrem Edition’, 
можна скористатися перевагами обох проекти і одержати додаткові можливості. 
Серед них і сумісність трас: УАЗ зможе відправлятися в подорож по усьому світу, а 


© КЕ avaionstyie славетні американські джипи будуть підкорювати російське бездоріжжя. 
== DEG entertainment 


1С:Мультимеда, “Повний привід", Фірма “1С, Авалон Стайл Ентертеймент Виробництво в Україні — ДП «Єврософтпром» 
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Brew жанре есть свои 
критерии, по которым и 
определяют игры. Например, 
в РПГ всегда есть возмож- 
ность прокачки персонажа, а 
в квесте и адвенчуре никак не 
обойтись без загадок. Экшен 
от всех прочих отличается 
действием. Оного тут всегда 
больше, чем чего-либо друго- 
го. И с этой точки зрения 
Warriors Orochi является 
идеальным экшеном - дей- 
ствия ему, как говорится, не 
занимать. Нет, в игре, конечно 
же, есть и другие составляю- 
щие, но они остаются незаме- 
ченньми, хотя без них от 
этого бесконечного потока 
битв удовольствие получить 
было бы не просто сложно, а 
фактически невозможно. 


Что есть что и кто есть кто 


Игры компании Кое! суще- 
ствуют уже не первый год и 
многие заядлые геймеры 
встречают их с кривой грима- 
сой на лице. Оная является 
следствием того, что многие 
игры этого издателя похожи 
друг на друга, а в сравнении с 


7S >ТлАЛ 
Et” £9 © 222094. 


2.29 


а. 


wh A 
DILA 


новыми проектами кажутся 
устаревшими и по графике, и 
по многим другим характерис- 
тикам. Тем не менее, консерва- 
тивность Кое! имеет и свои 
преимущества. Во первых, 
поклонники двух основных 
игровых серий - Dynasty и 
Samurai Warriors - всегда 
знают, что они получат в буду- 
щем, а значит - нет ни пустых 
надежд, ни смертельных разо- 
чарований. Меня же, как обла- 
дателя средненького по своим 
параметрам компьютера, 
радуют еще и невысокие 
системные требования. Разве 
что приходиться долго и нудно 
выгребать с жесткого диска 
гигабайты старой информации 
— Warriors Orochi требуется для 
установки около семнадцати 
гигабайт свободного места на 
винчестере. 


Итак, Warriors Orochi появи- 
лась не на пустом месте. Она 
является логическим продол- 
жением целой серии уже суще- 
ствующих игр, правда — прак- 
тически все они выходили на 
игровых приставках. С про- 
шлыми играми заморачивать- 
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ся не стали, поэтому для фана- 
тов только лишь компьютер- 
ных игр все 77 игровых персо- 
нажей будут незнакомы. Тех 
же, кто уже имел счастье 
познакомится с серией 
Warriors, ждет приятная ново- 
сть - в игре сохранились 
«исходные» персонажи и их 
навыки и особенности. 


Кстати, в соответствии с ними 
и стоит выбирать себе нового 
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бойца. Всего в игретри класса ) 


навыков - Сила, Скорость и 
Техника. Для того чтобы раз- 
обраться, что к чему и что 
лучше выбрать, давайте раз- 
беремся с каждым типом бой- 
цов отдельно. 


«Сильные» бойцы обладают 
оригинальной способностью 
Нурег Агтог. На практике это 
означает, что если герой 
начал атаку, у него не возни- 
кает задержек при обычном 
ударе. Направленные в воз- 
дух удары под это правило не 
подпадают. Кроме того, у бой- 
цов этого класса есть еще и 
специальная атака, которая 
бьет наповал, но целиком и 


М единственное и 


полностью исчерпывает воз- 
можности персонажа (Musou). 
После этого он может сра- 
- жаться только обычными уда- 
рами. 


Второй тип (скорость) за все 
время существования серии 
‚ Warriors несколько раз при- 
знавали лучшим. Оспаривать 
не будем - у каждого свое 
мнение и свои игровые пред- 
почтения, некоторые вообще 
склонны выбирать исходя 
только лишь из внешности, и 
получают далеко не самые 
плохие результаты. Тем не 
менее, некоторые несомнен- 
ные преимущества у 
«Скорости» все же есть: их спе- 
циальные атаки практически 
не используют ресурс Мизои. 
Кроме того, они могут выпол- 
нять двойные прыжки или 
отменять атаки. 


Последний класс - техника. 
Принадлежащие к этому клас- 
| субойцы обладают еще одним 
полезным навыком - Соищег 
Attack и Critical НК. Это их 
основное 
преимущество: первый навык 
позволяет в случае атаки про- 
\ тивника выполнить контру- 
дар. При этом расходуется 
7 Musou, но не критично. Вторая 
способность используется как 
видно из ее названия для 
моментального убиения врага 
на месте. Critical Hit хорош 
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против малых боссов - reHepa- 
лов, особенно, если со всех 
сторон подступают «мелкие» 
противники. 


Вместе мы сила 


Одним из основных новшеств 
Warriors Orochi стала возмож- 
ность выбрать не одного, а 
сразу трех боевых персона- 
жей. Особенность интересная, 
особенно с учетом того, что 
сражаться ими одновременно 
нельзя. Такой интересный, хоть 
и нереалистичный, ход сделан 
для того, чтобы один персонаж 
мог отдохнуть, пока другой сра- 
жается. Проходя игру на низ- 
ких уровнях сложности, необ- 
ходимость этого не ощущаешь, 
а вот на средней и высокой 
сложности без дополнитель- 
ных персонажей обойтись 
было бы просто невозможно. 
При чем дело не столько в том, 
что вражеские бойцы сами по 
себе крепкие, но скорее в их 
количестве: когда на тебя со 
всех сторон без устали летят 
солдаты, а среди них - более 
мощные и массивные генера- 
лы, сложно успеть восстано- 
ВИТЬ «ресурсы». Можно, конеч- 
но, собирать призовые пред- 
меты (доспехи, башмаки ско- 
рости, молот силы и восстанов- 
ление Musou), но только лишь 
их недостаточно. Кстати, соби- 
рать можно не только бонусы, 
но и спецумения, левелапы, 


новое оружие - все это выпа- 
дает из мертвых врагов, глав- 
ное - успевать собрать, так 
как в пылу битвы порой быва- 
ет далеко не до этого. 


После часового рубилова на 
максимальной сложности 
хочется сказать отдельное 
спасибо разработчикам за то, 
что действие этих самых 
бонусных предметов распро- 
страняется на всех трех пер- 
сонажей, а не только на того, 


который используется в дан" | 


ный момент. 


Ну, а если вы жить не можете 
без логического объяснения 
игровой реальности, поверьте 
в то, что под одной личиной 
уживается три человека, кото- 
рые могут сменять друг друга 
в любой момент, исключая 
разве что сотрясение мозга 
вследствие сильного удара. 
Кстати, это действительно так: 
если вас повергли на землю, 
придется выждать некоторое 
время, прежде чем сменить 
персонажа или ринуться в 
атаку. Этой доли секунды 
бывает достаточно, чтобы 
проиграть важную битву. 


На поле битвы 


Несколько мощных бойцов 
пригодятся для того, чтобы 


защитить тылы. Слабыми их № 


герой в 
Warriors Orochi выходит не | 
один, а с собственной армией. F 
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В игрушке 


назвать трудно, а вот тупыми 
— вполне можно. Они бегут к 
цели, не ожидая никого и 
ничего, хотя по идее предво- 
дителем всей этой банды 
является тот самый герой, 
которым управляем мы. Все 
бы ничего, но эти идиоты уму- 
дряются погибнуть в схватке с 
простыми солдатами, пока 
герой сражается с генералом 
и все потому, что поспешили. 
Гибнут как мухи они не только 
на высокой сложности, но и 
на низкой - из-за большой 
численности врагов. 


Сделать собственных союзни- 
ков более выносливыми 


| можно, завоевав вражеские 


территории-крепости. Видишь 
ли, у солдат от этого мораль 
поднимается. Логичнее, 
конечно, было бы сказать, что 
появляется дополнительное 
питание и как следствие - 
силы, но у них увеличивается 
мораль. 


Жизненный путь 


Первоначально игра предла- 


» гает выбрать один из четырех 


сюжетных путей - Wu, Wei, Shu 
и Samurai Warriors, от чего 
будет зависеть дальнейшее 
развитие событий и доступ- 
ные локации. А вот общий 
сюжет абсолютно никак не 


= зависит от выбора игрока — 


он общий для всей игры и всех 
персонажей, находящихся в 
ней. Кроме того, он еще и 
совершенно линеен, поэтому, 


7 что бы вы ни выбрали, придет- 
) 1 ся прийти к одному и тому же 


финалу, пусть и разными путя- 
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Как обычно, над сюжетной 
окантовкой WarriorsoB долго 


} думать не стали. Она проста 


как угол дома и столь же 
надежна и нерушима. Миром, 
в который предстоит отпра- 
виться игроку в Warriors 
Orochi, заправляет могучий 
демон Орочи. Его, кстати, раз- 
работчики не выдумали, а 
взяли из японских легенд и 
сказаний, что добавило 
антуражности и 


позволило «нарисовать» про- 
думанного и мощного босса. 


Этот самый грозный змееподб- 
ный мужик взял и перенес в свой 
свежесозданный мир легендар- 
ных воителей Японии и Китая. 
Замысел ero был прост - заста- 
вить их сражаться. Что ни говори, 
ахлеба и зрелищ желали не толь- 
ко древние греки. Проблема толь- 
ко одна: сами воины вовсе не 
были тупыми скопищами силы и 
мышц, поэтому они быстро поня- 
ли, к чему дело идет, и создали 
собственный альянс, армию 
сопротивления. С этого момента и 
начинаются действие игры. 


В самом начале игроку 
доступно только несколько 
персонажей, остальные 
открываются по мере прохо- 
ждения сюжетной линии. 
Кстати, если игрок прилагает 
усилия, в конце пути он откры- 
вает еще одного «секретного» 
героя. 


Дайте лучше 
джойстик в руки 


Достаточно одного опытного 
взгляда на Warriors Orochi, чтобы 
понять — перед нами игра, которая 
изначально разрабатывалась для 
приставки. Да и разработчик с 
издателем известны в большей 
степени в мире консолей, нежели 
в компьютерном. Warriors Orochi — 
игра портированная, а потому рас- 
сматривать ее стоит не только как 
отдельное живое существо, но и 
как порождение приставки. И 
забегая вперед, скажу, что если к 
самой игре как таковой претен- 
зий немного, то K TOMY, как ее пор- 
тировали они всетаки есть и весь- 
ма объективные. 


Самая главная проблема всех 
портированных миров - 
неудобное управление. В 
игровом меню, в разделе 
настроек не нашлось места 
для назначения кнопок кла- 
виатуры, поэтому о большин- 
стве из них приходится узна- 
вать опытным путем. Но даже 
после этого проблема исчеза- 
ет не полностью: кнопки рас- 
пределены явно рендомно, 


логики в системе управления 
нет никакой... 


Игра явно предназначалась 
для джойстика и ктаким пере- 
менам готова ни была. Итак, 
перезагружаем игрушку, под- 
ключив предварительно 
джойстик или даже два - если 
собираетесь играть вдвоем. 
Обычный «файтинговый» гей- 
мпад подходит как нельзя 
кстати. Несмотря на то, что 
клавиши в меню все равно не 
подписаны, разобраться про- 
сто - схема по сути классичес- 
кая. Вот только почему-то 
если на аналоговый джойстик 
игра реагирует, то цифровой 
она склонна игнорировать. 
Ничего, это уже не проблема 
— приспособиться к чувстви- 
тельному элементу, когда он 
лежит прямо под пальцем не 
так уж и сложно. 


А если кратко... 


Если бы эта статья писалась 
сразу после прохождения 


игры, она бы состояла цели- у 


ком и полностью из криков 
«Мясо! Мясо! Диабла форе- 
ва!» и, наверное, была бы не 


APH 


такой информативной. Хотя, | 


именно в таком случае она бы 


передавала эмоции и гей-! 


мплей Warriors Orochi. 
Пропустить эту игру — значит, 
пропустить один из интерес- 


ных экшенов нашего време- в 


ни. Бесспорным лидеров 
игромира ее назвать нельзя 
- есть игры, которые портиро- 
ваны лучше, обладают более 
красивой графикой или могут 
похвастаться развитым эпи- 


М 
ческим сюжетом. Но ум 
Warriors Orochi кроме всего fmm 


этого есть еще и собственный 


дух и молниеносное действие, | 


которые притягивают к игре 
как магнит. В общем, эта игра | 


вполне подойдет, чтобы ско- | 
ротать время в ожидании | 
какого-нибудь очередного | 
суперхита типа Дюк Нюкема 


Форева. 
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Вот раньше были времена... 


Те, чей игровой стаж зашкали- 
вает за десять-пятнадцать 
лет, скорей всего помнят 
Simon the Sorcerer. Этот двух- 
мерный пиксельный квест 
запомнился мне в первую оче- 
редь своим приятным и инте- 
ресным сюжетом, но привле- 
кали в нем еще и загадки. 
Впрочем, тогда практически 
все квесты были продуманы 
до мелочей. Слабым местом 
игр была разве что графика, 
но и ее по тем временам сла- 
бой назвать было нельзя. 
Тогда никто не ругался на 
Ларри или Кирандию за отсут- 
ствие эффектов. Это сейчас 
трехмерность и проработка 
деталей приобрели чуть ли не 
первостепенное значение. 
Кстати, именно это чуть не 
погубило всю серию Simon the 
Зогсегег: при разработке 
третьей ее части разработчи- 
ки сделали ставку именно на 
30, заставив многочисленных 
фанатов плакать горючими 
слезами. Для людей, ранее 
незнакомых с Саймоном, она 
просто прошла незамеченной. 


Куда более интересными 
были первые две части. 
Причем привлекали игрока 
они не только сюжетной 
линией как таковой или инте- 
ресными заданиями. Саймон 
был обычным пиксель-хантин- 
гом, в котором задачи часто 
сводились К «пойти, найти и 
принести», но сделань они 
были оригинально. Все это 


действие разбавляли диалоги, 
которым могла бы позавидо- 
вать любая современная 
игрушка. Разра-ботчики не ску- 
пились на слова и эмоции. 


Все это было сказано отнюдь 
не случайно и вовсе не за тем, 
чтобы в итогах повторить веч- 
ную стариковскую байку о том, 
что «раньше было хорошо, a 
теперь все плохо». Это совсем 
не так. Более того, никто даже 
не собирается призывать 
молодых и неопытных к прохо- 
ждению хитов прошлого века, 
да и рубрику «Старье мое» в 
журнале вводить пока что не 
планируется. Все дело в том, 
что новая версия Simon the 
Зогсегег настолько напоминает 
первые игры серии, что не упо- 
мянуть о них было просто 
нельзя. К тому же, свеженькая 
Simon the Sorcerer продолжает 
сюжет своих предшественниц. 
И все это — несмотря на пере- 
мену разработчика. Наверное, 
ребята из команды Silver Style 
Entertainment действительно 
знают цену ностальгии и хоро- 
шим квестам. 


Сказка о прокисшем молоке 


Странно, наверное, было бы, 
если бы главного героя этой 
игры звали не Саймоном. 
Молодой человек из нашего с 
вами мира в первых частях 
игрушки оказался в мире вол- 
шебном, населенном разными 
волшебными же существами — 
орками, гоблинами, кролика- 
ми, красньми шапочками и 


тому подобной нечистью. 
Между прочим, всем извест- 
ная девочка в красном чепчи- 
ке и кролики в этом мире ока- 
зываются куда более опасны- 
ми существами, чем первые 
два представителя животного 
царства. Так как мир 


Саймону был не знаком, а сам 
Саймон был подростком, он 
проявил себя как существо 
невоспитанное, хамовитое и 
самовлюбленное. И за это его 
и любили все вокруг. Ну, если 
и не все, то, как минимум, 
одна девушка - Аликс. 


Об этом мы как раз и узнаем в 
начале новенькой, четвертой 
части игры. Узнаем, правда, в 
несколько непривычной 
форме: эта весьма габарит- 
ная, хотя и миловидная, 
барышня рвет с нами отноше- 
ния. Остается только уди- 
вляться, когда это Саймон 
успел закрутить с ней роман и 
не пропустил ли я какую- 
нибудь внесерийную часть 
игрушки? Нет, не пропустил — 
вместо Саймона, как оказы- 
вается, в игре орудует злост- 
ный преступник. Он прикинул- 
ся нашим главгероем и творит 
под его личиной разные 
добрые дела. «Нехорошо все 
это», - решаем мы и отпра- 
вляемся разбираться с него- 
дяем. 


И вот тут-то мне придется 
сознаться, что я вас обманул. 
На самом деле игра начина- 
ется не с разговора с девуш- 


\ Мезабате 


кой. Для начала надо попасть 
в волшебный мир с помощью 
‚ шкафа и вовсе не таким обра- 
зом, как это делали повелите- 
ли Нарнии: Саймону приходит- 
ся сначала заправлять свое 
транспортное средство - ну, 
например, прокисшим моло- 
ком... Этакий своеобразный 
юмор разработчиков просле- 
живается по всей игрушке: 
например, для побега из тюрь- 
мы придется смешать спирт с 
отходами из туалета. По мне- 
нию разработчиков, этот «кок- 
тейль» моментально раство- 
рит деревянную дверь. 
Скептиков, думающих, что я 
сейчас рассказал, как разре- 
шить загадку, прошу помол- 
чать - ведь в игре очень 
много разных задач, которые 
придется решать ежеминутно. 
Кстати, мини-игры тут напрочь 
отсутствуют, что не может не 
радовать любителей класси- 
‚ ки. Напомню, что частые 
3 вкрапления надоедливьх 
«развлекалок», в свое время 
>, убили Лари. 


Шутить изволите? 


Путешествие по волшебному 
»" миру будут скрашивать не 
з только интересные и смеш- 
ные квесты, но и диалоги. Как 
з и в предыдущих частях 5ітоп 
` у ‚ the Sorcerer, герои не скупятся 
| на слова, и при повторной 
попытке заговорить не повто- 
| ряют из раза в раз один и тот 
71 же текст - у них есть несколь- 
ко вариантов реплик, которых 
хватает для ощущения эдакой 
реалистичности. Более того: 
некоторые МРС сами подде- 
вают вас, проявляют инициа- 
тиву и комментируют ваши 
действия. Некоторых из них за 
такие действия хочется убить, 
но как говорит сам Саймон: 
это не такая игра, где можно 
убивать всех направо и нале- 
во. Словоохотлив и сам глав- 
ный герой. Этот подросток 
комментирует все действия и 
попытки применить предметы 
не по назначению. 


Кстати, все это сильно напо- 
минает несколько известных 
многих фентезийных книг: 
например - «Чародея с гита- 


рой». Ведь там тоже самый 
обычный молодой человек 
попал в волшебный мир, да и 
юмор там был такой же тонкий 
и интересный. Правда, сход- 
ство это лишь поверхностное, 
на самом деле если разработ- 
чики Simon the Sorcerer и пла- 
гиатили что-то, то только пер- 
вые две части игрушки. 


Как карта ляжет 


В четвертой части игры разра- 
ботчики явно перестарались с 
количеством локаций. Нет, 
приятно, конечно, что есть, где 
погулять и где приятно прове- 
сти время, но порой найти что- 
то бывает ой как непросто. Да 
и путь от одного места к друго- 
му получается немаленький. 
Чтобы игрок не заскучал по 
дороге, и не потерял интерес к 
игрушке, разработчики прибег- 
ли к стандартному ходу: снаб- 
дили нас картой. Но доступна 
она будет не сразу - сначала 
надо получить ее. Ну и пра- 
вильно, не может же карта 
мира взяться у игрока вот про- 
сто так «из ниоткуда». Во время 
путешествия по карте Саймон 
отображаєтся на ней неболь- 
шим таким человечком, не 
менее прикольньм, чем его 
полноразмерная версия. 


На самом деле, над графикой 
разработчики явно работали и 
работали достаточно усердно. 
Сами фигурки персонажей 
выглядят не только объемны- 
миияркими, но и персонализи- 
рованными. В том смысле, что 
по волку сразу понятно, что он 
пьяный волк из подворотни, 
инквизитор-тюремщик, эдакий 
злобный сухопарый старичок, - 
именно такой, каким его и 
стоило бы представить. Смутил 
меня разве что образ Аликс. 
Ну, не такими, не такими вижу я 
симпатичных девушек. Она 
скорее похожа на деревен- 
скую бой-бабу, которая не толь- 
ко коня, но и слона на скаку 
остановит. Ну да ладно, может, 
у разработчиков такой идеал 
женщины. А может - это такой 
тонкий стеб над игроками, при- 
выкшими в играх помогать 
хрупким барышням. 


Так или иначе, но выглядит 
игрушка ярко и броско. 
Настолько, что иной раз среди 
всей этой красоты не замеча- 
ешь нужного тебе объекта, 
тем более что «трогательыми», 
«смотрибельными» и «нюха- 
тельными» разработчики сде- 
лали не только необходимые 
объекты, но еще и несколько 
десятков побочных. Запу-тать- 
ся можно! Зато - интересно. 


Слушайте! 


Несмотря на то, что игра руси- 
фицирована и вполне непло- 
хо, советую прислушиваться к 
англоязычным разговорам 
персонажей. Они, в отличие от 
русских титров на экране, 
позволяют целиком и полно- 
стью проникнуться духом 
игры, а местами - и получить 
более полную и достоверную 
информацию. Тем более что 
голоса у персонажей прият- 
ные. Раздражать может толь- 
ко фоновый звук - пений 
птиц, звук воды и им подо- 
бные. Окружающие могут не 
выдержать такого звукового 
обилия, поэтому пожалейте их 
уши, но и себя не лишайте удо- 
вольствия - играйте в наушни- 
ках. 


жжж 


Ну вот, в общем-то, все, что 
стоило рассказать об игре, 
рассказано. Как я ни старал- 
ся, я не нашелу игры ни одно- 
го существенного недостатка, 
хотя нюхом чую — что-то тут не 
так. Не может быть все в игре 
настолько хорошо, настолько 
гладко и приятно. Тем не 
менее, это действительно так, 
особенно - после практиче- 
ски  провальной третьей 
части. Simon the Sorcerer 4: 
Заколдованный мир - это дей- 
ствительно та игра, которую 
можно рекомендовать всем 
квестерам без исключения, 
да и не только им. 
Познакомиться с миром ста- 
рых добрых игр, да еще и в 
красивой обертке, ощутить 
прилив ностальгии - а что еще 
надо для счастья? 
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« заставило его 


КЕЙН В ЯРОСТИ 


В: славу Кейна, дорогие 
мои шпилевцы! Во сла- 


ву Кейна! Ибо велик он и бес- 


{ смертен. Банкротство студии 


Westwood не уничтожило ли- 
дера Братства МОБ, оно лишь 
затаиться. 
Укрыться на некоторое время, 
в тени других хитовых проек- 
тов. Спрятаться, и следить за 
всем из-за их широких спин. 
Следить и анализировать — со- 
бирать информацию. А все 


г для того, чтобы с оглушитель- 
і ным успехом вновь вступить 


на постамент лучших игр в 
2007-ом году, во главе С&С 3: 
Tiberium Wars. 


. Ho To было лишь начало, доро- 


гие мои реальные шпилеры, 


‚ только лишь начало. Ощутив 


всю силу окупившейся стори- 
цей третьей части Тибериумо- 


| вых Войн, компания EA Games 


быстренько и плавненько 


] склепала свежий аддон С&С 
" 3: Kane’s Wrath, полностью по- 
! святив его непобедимому ли- 
=“ деру NOD - Кейну (в миру име- 
ie нуемого — актер Джо Кукан). 


Новенькая игра брала свое 
начало в конце Второй Тибе- 
риумовой Войны, как раз по- 


* сле событий фиговенького ад- 


дона C&C 2: Firestorm, и стави- 
ла жирную точку аккурат за 
несколько лет после оконча- 
ния Третьей Тибериумовой 
Войны, то есть — основных со- 
бытий С&С 3. 


Узрев сие буйство красок, в 
моей душе проснулись два ес- 
тества - фанатичньй фанат 


собаки, лишь бь не упустить 
новую гейму о тибериуме и 
скептик-насмешник, больше 
тяготеющий к всеобщей прав- 
де, справедливости и сухому 
обьективному мнению. Не 
знаю, как зти парни разберут- 
ся друг с другом, но высказать- 
ся им я помешать не могу. Да и, 
собственно говоря, не хочу. 


Фанатичньй фанат 


Восславим Кейна, братья! Вос- 
славим его! И штаб GDI воссла- 
вим, в полном его составе! А 
главное - упадем на колени пе- 
ред логотипом EA Games и за- 
льемся слезами счастья от 
осознания того великого фак- 
та, что новая вкусненькая иг- 
рушка обожаемой мною серии 
сошла с игростроительного 
конвейера, и попала в мои тря- 
сущиеся от счастья руки! В этой 
новой, уже сверхуспешной иг- 
ре мы сможем познать истин- 
ную историю жизни Кейна, это- 
го великого гения, манипулиру- 
ющего судьбами мира с лов- 
костью, коей позавидовали бы 
сами разработчики игры. Мы 
увидим новые, традиционно 
классные киношные роли- 
ки-вставки между уровнями и 
во время непосредственно са- 
мой игры и сможем вдоволь 
насладиться игрой таких из- 
вестных актеров, как Карл 
Ламбли, Наташа Хейнстрид и 
Трисия Хелфер, не говоря уж о 
лысом Джо Кукане. Это, конеч- 
но, не Майкл Айронсайд и Бил- 
ли Ди Вильямс из третьей час- 
ти C&C, но и без них все смот- 
рится довольно неплохо. Хотя, 
что значит неплохо? Все прос- 


то отлично! Все просто заме- 
чательно. Ведь кинематогра- 
фические вставки - это лишь 
изюминка, вершина айсберга. 
Отличный графический дви- 
жок, кажется, вообще не име- 
ет изъянов: местность, на ко- | 
торой происходят все собы- 
тия, выглядит отлично, юниты 
— прекрасно, а спецэффекты | 
просто превосходны. Что ка- 
сается звука, то он просто бес- 
подобен - все сделано на выс- 
шем уровне. А мелодии, со- 


провождающие нас во время | | 


игры, - это просто фантасти- 
ка. Мой поклон до земли, ком- 
позиторам, писавшим эти ми- 
ни-шедевры. 


Но и это тоже не конец - это 
всего лишь середина. Основ- 
ная, фундаментальная часть 
этого аддона заложена в юни- 
тах, и в новых боевых фракци- 
ях, на которые разработчики 
разбили  противоборствую- 
щие стороны. Теперь в игре 
нам предстоит увидеть схват- 
ку девяти военных группиро- 
вок, по три за каждую во- 


юющую сторону. Братство |; 


NOD кроме своего основного 
армейского костяка выставля- 
етна поле боя два уникальных 
спецподразделения “Чер- 
ные Братья” и “Избранные 
Кейна”, парни из GDI - кру- 
тых “Стальных Когтей” и 
“Чистильщиков”, а при- 
шельцы Scrin бросают в 
битву “Жнецов” и “Странни- 


ков. 


Новье фрак- 
ции, новые 
юниты, новые бое- 


То olay or not to, 


вые возможности наций - 
это опять же далеко не полная 
картина нововведений от 
щедрых разработчиков. Те- 
перь за каждую сражающу- 
юся группировку выступает по 
одному уникальному супер- 
юниту. Да, как в старые доб- 
рые времена С&С 2. У каждо- 
го такого юнита есть своя уни- 
кальная боевая фишка. Испо- 
линский жук пришельцев, 
Ликвидатор, обладает способ- 
ностью симбиоза со своими 
телепортирующимися мень- 
шими собратьями по расе, в 
результате чего сам приобре- 
тает способность телепорти- 
роваться с места на место. 
Шагающий робот NOD, Мсти- 
тель, может без особых проб- 
лем запустить психическую 
волну бешенства, заставляю- 
’’ щую врагов рвать друг друга 
на части, и принимает в свои 
недра пехотинцев, давая им 
шанс проявить себя в качест- 
ве вспомогательных огневых 
точек. 


Однако, несомненно, круче 
" всех новая модель Большого 
‚ Мамонт-танка от GDI - сверх- 
» Р танк СТ-ТМ. Зта гигантская ма- 
ы ` шина мало того, что больно 
шпарит из всех своих стволов, 
но еще и во время движения 
моментально собирает тибе- 
риум - стоит только проехать- 
ся по земле покрьтой зтим 
- минералом. Как говорится - 
настоящая находка для истин- 
г ного полководца! 


@ yx, вот это я разошелся не на 
° шутку: аддон нехило меня за- 
цепил. Ну да ладно, дам шанс 
высказаться неверному ере- 
тику-скептику, а то он меня за- 
нудит совсем. Пусть вставит 
свои, якобы веские, пять ржа- 
вых копеек. 


Скептичньй правдолкіб 


Ну и нагнал тут хвалебных 
| словечек мой фанатичньй 
— тибериумовый друг, 

By а ведь все не так 

гладко, как он хо- 
чет тебе преподнес- 
ти, реальный мой 

шпиллер, далеко 

є не так. А ты 
уже верно 

размечтался, 


почувствовал себя королем 
Вселенной, не раз сглотнул 
слюни нетерпения и потер пот- 
ные ладони в ожидании покуп- 
ки продолжения серии С&С. 
Так вот, внемли мне, мой до- 
верчивый друг, я расскажу те- 
бе о темной стороне “Ярости 
Кейна”. 


Во-первых, старые добрые 
глюки “Войн Тибериуме” четко 
и уверено шагнули в аддон, да 
еще и друзей с собой прихвати- 
ли. Юниты могут проходить 
сквозь друг друга, и над ис- 
правлением этого неприятного 
глюка, тянущегося еще из С&С 
3, кажется, никто даже и не ду- 
мал работать, что абсолютно 
не радует. 


Во-вторых, в аддоне бравые 
солдаты обрели поистине фан- 
тастическую способность за- 
стревать друг в друге. Очень, 
знаешь ли, приятно смотреть, 
как вместо того, чтобы обойти 
пехотинца, Аватар NOD шагает 
сквозь него и замирает на од- 
ном месте - без признаков 
жизни, залипший в текстуру. 
Знал бы ты, как это раздража- 
ет! И что, блин, самое интерес- 
ное — игрушка-то сама по себе 
отличная, но вот такого рода 
багометры портят ее и ломают 
все удовольствие от прохожде- 
ния уровней кампайна. Осо- 
бенно эта неприятная гадость 
касается танков и харвейсте- 
ров. Для них нет ничего проще, 
чем залипнуть в текстуре, за- 
стрять в пехотинце, проехать 
сквозь деревья и кусты, кото- 
рые, по сути, они должны прос- 
то давить. Тупо, правда? Одна- 
ко, это цветочки. Вернее цве- 
точек. А ягодки, то есть ягодка, 
чуть дальше. 


Все эти фракции, юниты, но- 
вые стороны, новые апгрейды 
— это все конечно классно, но 
для игрового баланса и вооб- 
ще для геймплэя - полная тру- 
ба. Я, конечно, понимаю 
стремление создателей зару- 
бить по-легкому много бабла 
на раскрученном брэнде, но с 
С&С такие шутки могут не 
Пройти. Или игра уже не пози- 
ционируется под Всемирные 
Кибернетические Игры (WCG) 
? Не понимаю. Дробления ста- 
ринных коалиций на малопо- 


нятные подгруппы в принци-} 
пе еще можно пережить, по- 
тому как реальный шпилер 
сам поймет и быстро разбе- 
рется, кем нужно шпилить, а 
кого пора всунуть в топку. А 
вот непродуманный ввод в 
игру суперюнитов, доступных 
всем коалициям, убивает се- 
тевые баталии наповал. Осо- 
бенно это касается нового 
Мамонт танка СТ-ТМ парней 
из GDI. В гейме, где защита 
харвейстеров и сбор ресур- 
сов является доминирующей 
задачей для продолжения ак- 
тивной борьбы, с легкой по- 
дачи разрабов “Ярости Кей- Bie 
на” появляется жуткий дисба- № 
ланс. Даже обладая со старта 
маленьким полем тибериума 
под боком, можно довольно 
быстро построить танковый | 
завод и заказать СТ-ТМ. А по- 
сле его появления в театре 
военных действий, игровой № 
процесс существенно видоиз- ! 5 
меняется. Эта махина может 
без особых усилий заехать в 
огород противника и собрать 
с него весь тибериум, оста- 
вив оппонента с голой лыси- 
ной. И остановить ее факти- ч 
чески невозможно - даже у 
ядерная ракета сбивает все- 
го половину жизни с гигант- 
ского СТ-ТМ. Супер, правда? 
Вот и подумай, дорогой мой | 
шпилер, на досуге, так ли! 
ржавы мои едкие пять копеек 
сухой критики, как это пред- 
ставляет мой оппонент. 


і - Звук 
| Управлёние 


Вьвод Кейна 


Вне зависимости от слов и вес- || 
ких доводов двух моих абсо- Ree 
лютных противоположностей, 
хочу сказать мнение лично от 
себя. C&C 3: Kane’s Wrath - хо- 
рошая игра. Игра-хит. Она не 
предназначена для масштаб- 
ных сетевых баталий, хоть в 
ней и присутствует новенький 
сетевой режим "Тотального 
Превосходства”, созданный по 
принципу Вархаммер 40 000. 
“Ярость Кейна” - это очеред- 
ной кирпич, вложенный в клад- 
ку монолита серии С&С. Просто 
кирпич. Теперь время ждать 
новенькой пристройки, то есть 
официального продолжения 
отличной игры. 
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что банды 

грязных латиносов под 
предводительством Альваре- 
са Кабреро снова угрожают 
Лас-Вегасу - столице амери- 
канского игрового бизнеса. 
Чтобы противостоять им и в 


” который раз спасти единст- 


венный оплот демократии в 


_ мире - Соединенные Штаты — 


руководство американских 
спецслужб начинает опера- 
цию под кодовым названием 
Tom Clancy's Rainbow Six: 
Vegas 2. 


Центр командования и управ- 
ления операцией размещает- 
ся в районе Ubisoft Montreal, а 
для захвата подлого Кабреро 
и ликвидации его организо- 
ванного бандформирования 
создается группа элитных 
бойцов спецподразделения 
Rainbow Six. Эти парни суровы 
и мрачны, однако свое дело 
они знают на стальной зубок. 
Их имена коротки и грозны: 
старший группы Бишоп - луч- 
ший друг Логана Келлера, уже 
раздавшего террористам на 
орехи в первой части Rainbow 
Six: Vegas, и два его интерна- 

циональных товарища — 


негр, ой простите афро-амери- 
канец :) Майкл, и азиат, ой 
простите азиато-американец 
-маленький Юнг. И не удивляй- 
тесь, что эти парни как две кап- 
ли воды похожи на боевых на- 
парников все того же Логана 
Келлера из первой части — пус- 
кай это будет для нас тайной 
американской толерантности. 


Итак, пистолеты и автоматы за- 
ряжень, гранаты засунуть в 
нужные места, боевые на- 
но-жилеты надеты — вперед и 
без песни! Америка-матушка 
ждет спасения! 


Вечньй Том Клэнси 


Мне вот лично интересно, гос- 
подин Том Клэнси хотя бы бег- 
ло просматривает сюжет игр, 
которые создаются с использо- 
ванием его громкого имени? 
Почему-то мне кажется, что 
нет. Если в последней, нор- 
мальной игре серии Rainbow 
Six: Raven Shield, полностью 
соответствующей жанру “симу- 
лятор спецназа”, сильная сю- 
жетная линия присугствовала, 
и было понятно, что мы не 
просто тупо мочим всех под- 


7 
ряд, а уничтожаем боевую 


группу, корни которой тянутся 
еще со времен германского 


режима нацистов, то в "Вега- | 


сах" все гораздо хуже. Лати- 
носы, владеющие оружием 
массового поражения и гото- 
вящиеся нанести удар по Аме- 
рике, — звучит стильно. Но глу- 
по, ой как глупо. Это все рав- 
но, что кубинские ядерные 
подлодки заплыли в Гудзон и 
грозятся разнести Белый Дом, 
если добрый дядя американ- 
ский президент не отвалит им 
пару миллиардов баксов. Хо- 


жет уже не раз рассматривал- 
ся Томом Клэнси как “самая 
реальная угроза независи- 
мости США”. 


Но в сторону гений Тома - нам 
еще нужно Альвареса Кабре- 
ро остановить. А он гад не про- 
стой: заминировал несколько 
элитных казино и стриптиз ба- 
ров и требует для себя много 
всего интересного. Но торго- 
ваться с врагом не к чести 
американским  свободолю- 
бивцам! Команда “Радуга 6” в 


вашем лице уверено вступает № 


в смертельную игру, цена 
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которой - свобода Америки. 
Отстрелив туеву хучу латин- 
ских террористов и обезвре- 
див большую бомбу, вь с удив- 
лением узнаєте, что принци- 
пиальное правительство ре- 
шило пойти на переговорь с 
Альваресом. Вашей группе по- 
ручено сопровождать парла- 
ментеров. На вашем зксклю- 


зивном лице появляется раз- 


драженное выражение. Хм, 
эксклюзивном лице? Ах да, 
как я мог забыть: разработчи- 
ки игры сделали нам довольно 
приятный подарок — позволи- 
ли выбирать пол, внешность, 
прическу и одежду главного 
персонажа, самостоятельно. 
То есть, как вы своего героя 
сотворите, так он и воевать 
будет. Хотите - сделаете его 
худенькой негритяночкой, 
тьфу - афро-американочкой в 
бронежилете или белым се- 
рьезным мужчиной в расцве- 
те сил. Наверное, именно бла- 
годаря такой свободе дейст- 
вия имя у центрового спецна- 
зовца нейтральное (Бишоп), 
чтобы подошло и мужчине и 
женщине. Однако, не будем 
долго о половых страстях - пе- 
реговоры с Альваресом в са- 
мом разгаре, твои парни за- 
мерли в ожидании - чем же 
закончатся эти игры полити- 
канов. А заканчиваются они 
вполне прогнозируемо: Каб- 

реро плюет в лицо предста- 


вителю правительства, доста- 
ет свой верный пистолет, его 
головорезы спрыгивают со 
всех сторон с автоматами и 
помповыми ружьями, и понес- 
лась родная - кто быстрее 
стреляет, тот и выиграл в пере- 
говорах. И в таком духе прохо- 
дит вся игра - отстреливай тер- 
рористов пачками, да не забы- 
вай вникать в хлипкую сюжет- 
ную линию, авось что-то да пой- 
мешь. Стандартная концепция 
шутеров, но я же вроде бы иг- 
раю в симулятор спецназа. Или 
нет? В любом случае, разбира- 
емся в игровой механике даль- 
ше. 


Тонкая начинка 


С технической точки зрения, 
Тот Clancy’s Rainbow Six: 
Vegas 2, фактически ничем не 
отличается от первой части. И 
средней руки графика, и клас- 
сный звук, и бездарный искус- 
ственный интеллект противни- 
ков/союзников - все осталось 
так же, как и было. Добавилось 
только лишь несколько непри- 
ятных изменений, целиком и 
полностью низводящих игру 
серии “Радуга 6” в жанр обыч- 
ных шутеров. Без каких-либо 
намеков на симулятор спецна- 
за. 


Неплохая интерактивность 
местности первого “Вегаса”, 
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оставившая у меня столько 
приятных впечатлений, факти- 
чески канула в прошлое - ав- 
томобили теперь не разруша- 
ются почти никаким образом, 
а возможность пробивать 
определенные типы ящиков 
вызывает лишь ироническую 
улыбку. 


Далее. Физическая модель, 
так пугавшая меня ранее, во 
втором “Вегасе” просто ужа- 
сает. Оружие, выпавшее из 
рук убитого противника, мо- 
жет улететь метров на трид- 
цать в воздух, а сам мертвый 
супостат сворачивается в та- 
кой уродский ком с выверну- 
тыми под нереальными угла- 
ми руками-ногами, что поза- 
видует любой режиссер сред- 
него фильма ужасов. 


Ну, а жирную точку во всем 
этом великолепии ставит пол- 
ностью упавший по всем кри- 
териям электронный мозг 
компьютерных парней, бью- 
щихся с тобой и против тебя. 
Мало того, что враги не знают 
слов “засада” и “перегруппи- 
ровка”, так они еще и естест- 
венными укрытиями стали 
пользоваться гораздо хуже, 


чем в первой части. И я уж не і 


говорю о том, что попробо- 
вать обойти меня, господа 
террористы решились всего 
дважды за все время про- 


То pla 


у or not to play 
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То play or not to play 


глупости и ваши цветные по- 
братимы Юнг и Майкл. Вор- 
ваться в комнату, пробежать 
мимо засевшего перед самой 
дверью боевика и отрапорто- 
вать “чисто”, чтобы через се- 
кунду получить заряд бодрос- 


є ти в спину - это раз плюнуть 
№ для ваших бравых парней. И 


это притом, что при удачном 


раскладе, твои напарники мо- 


гут снять снайпера с вышки 
выстрелом из оружия ближне- 
го боя. Вот и пойми, по какому 
принципу их разработчики 
создавали :). 


Единственное, что может ре- 


і ально остановить твое продви- 


жение к логову Альвареса Каб- 
реро (хотя, как потом окажется, 
он совсем и не главный злодей) 
— грамотно расставленные раз- 
работчиками, жестко заскрип- 
тованье  стрелки-латинось. 
Дружный шквальный огонь из 
нескольких точек одновремен- 
но способен остановить актив- 
ное продвижение Бишопа да- 
же на уровне сложности “сред- 
не”. Лично для меня стал очень 
тяжелым один из финальных 
эпизодов на нефтеперегонной 
станции — из-за огромного ко- 
личества заныканных в укром- 
ные места терроров, мне при- 
шлось около двух десятков раз 
переигрывать данный игровой 
участок. 


Кроме всего прочего не раду- 
ет и оставшаяся без измене- 
| ний “чекпоинтовая” система 
сохранений, и глупая фишка 
“набора опыта” вами и ваши- 
ми напарниками. Суть ее со- 
стоит в том, что чем красивей 
и необычней вы убьете вра- 


га, тем больше опыта зачислит- 
ся Бишопу и его парням, и тем 
больше оружия и брони вам от- 
кроется в разделе “экипиров- 
ка” (правда), и тем умнее ста- 
нут Юнги Майкл (наглая ложь). 
Вместо этого лучше бы поучи- 
лись у создателей F.E.A.R., как 
создавать поистине умных 
электронных врагов. 


Вот и скажите мне, что остает- 
ся честному геймеру, после 
всего этого безобразия? Пра- 
вильно — остается только лишь 
пройти игру полностью, чтобы 
узнать, чем же все это действо 
закончится, и будет ли что-то 
новое во всем этом безнадеж- 
но старом. Именно так я и по- 
ступил. 


НеРадужнье 
перспективы 


В попытке хоть как-то разнооб- 
разить вторую часть “Вегаса” 
господа разработчики решили 
основной упор сделать на соль- 
ном прохождении особо слож- 
ных уровней — фишке, эпизоди- 
чески практиковавшейся в 
первой части игры. Кто не по- 
нял, о чем я говорю, объясняю: 
где-то половину игры ты, доро- 
гой мой шпилер, будешь прохо- 
дить в образе Бишопа - 
один-одинешенек, без своей 
команды. Если в первой части 
эта несуразица была красиво 
подогнана под сюжет, тут все 
происходит тупо и неинтерес- 
но. Мол, командование (иногда 
в вашем лице) решило, что 
втроем идти на это задание бу- 
дет опасно, так что давай Би- 
шоп, рви латиносов на ремеш- 
ки лично. Вот и приходится вам 
потеть за себя и за тех парней, 
что остались за бортом. Лично 
мне данный поворот событий 
оптимизма не добавил. Зато 


jeague 
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прибавил много веселого на- 
строения, когда в финальном 
бою против предателя — быв- 
шего товарища по “Радуге 6”, 
Бишоп бросает своим напар- 
никам: “я сам это сделаю — 
это личное. Оставайтесь здесь 


— это приказ”, и выходит во | 


двор роскошной предательс- 
кой виллы, а там его уже ждет 
с гатлингами на изготовку бое- 
вой вертолет и отряд вражес- 
ких спецназовцев. Вот это 
просто праздник юмора! 


Честно сказать, для меня се- 
рия игр “Радуга 6” перестала 
существовать как симулятор 
спецназа еще с первой части 
“Вегаса”, а во второй она ме- 
ня уже начала немного раз- 
дражать. Если у господ из 
Ubisoft Montreal свое виденье 
финансовых перспектив дан- 
ного проекта, то и позициони- 
ровать данный продукт им 
нужно слегка по-другому. На- 
писали бы в зазывалочке, не 
“а вот и вышло продолжение 
легендарной серии”, а правду 
в виде “новенькой шутер, соз- 
данный в стиле старой доброй 
“Радуги 6” снова на экранах 
ваших мониторов! И не путай- 
те - речь идет о классном шу- 
Tepe, а не гадком и слишком 
умном симуляторе спецназа. 
Успокойтесь — ваши мозги те- 
перь никто напрягать не бу- 
дет”. Вот так было бы лучше. 


BbBOA 


Игра Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Vegas 2 получилась хорошим 
шутером, но бездарным и глу- 
пым симулятором ущербного 
спецназа. Может, для кого-то 
это весело, а для меня очень 
грустно. 


жЫвотное 


ae 


- 
те 


амолет, летящий через 

Атлантический океан... 
Страшная катастрофа... 
Крушение и гибель десятков 
пассажиров... Необитаемый 
остров, абсолютно дикий и 
непригодный для жизни... 
Горстка выживших, пресле- 
дующих единственную цель — 
выбраться... Таин-ственные 
происшествия, мистические 
загадки и неожиданные 
открытия... Все это — популяр- 
ный американский сериал 
LOST или «Остаться в живых», 
как его окрестили наши пере- 
водчики. 


LOST - этакий бренд, культур- 
ный феномен. Он известен 
публике далеко за пределами 
США, на его основе создаются 
комиксы, книги, даже была 
выпущена ролевая игра (The 
Lost Experience). Действие 
проекта разворачивалось на 
просторах всемирной Паути- 
ны и раскрывало множество 
секретов телесериала. Линия 
рассказа шла параллельно с 
сюжетом кино-эпопеи. 


Рано или поздно должна была 
появиться и компьютерная 
игра - в этом никто не сомне- 
вался. 


По правде сказать, 


было неясно только одно - 
каким образом разработчикам 
удалось бы перенести много- 
гранный и таинственный мир 
LOST на просторы виртуальной 
реальности? За дело взялась 
команда Ubisoft Montreal, 
широко известная публике 
многими хитами, среди кото- 
рых и «Принц Персии». Что из 
этого вышло - читайте чуть 
ниже. 


Новые лица 


Авторы проекта решили отдать 
под наше чуткое руководство 
нового персонажа, доселе не 
встречавшегося ни в сериале, 
ни в ролевой игре. Нам пред- 
стоит вжиться в образ амери- 
канского фоторепортера, поте- 
рявшего память после авиака- 
тастрофы. Журналист пытается 
и прилагает 
все свои силы, чтобы выбрать- 
ся со злосчастного острова. В 
этом ему помогает весьма 
странный компас с гравиров- 
кой Ма Domus (в переводе с 
латыни - «дорога домой»), а 
также всеми любимые персо- 
нажи. Только вот беда: из 
живых и ярких прототипов сде- 
лали трехмерных болванчи- 
ков, которые горазды только 


«вспомнить все» 


на раздачу ценных указаний и 
бесцельное шатание по остро- 
ву. Многие характеры были 
просто-напросто утеряны, а 
некоторые - заметно упроще- 
ны. Взять, к примеру, 
Джеймса «Сойера» Форда (в 
фильме его роль блестяще 
исполнил Джош Холловей). 
Хитрый, надменный и нахаль- 
ный негодяй по мановению 
пера превратился в обычного 
торговца оружием. Да, в филь- 
ме он тоже брал все, что плохо 
лежало (и то, что хорошо - 
тоже); да, просто так он ничего 
не давал и не делал...но не до 
такой же степени, чтобы 
можно было сделать из хариз- 
матичного персонажа обычно- 
го барыгу который периоди- 
чески сыплет оскорблениями 
и придумывает обидные клич- 
ки. Перечислять изменения, 
коснувшиеся других персона- 
жей, — все больше и больше 
убеждаться в лени и некоей 
неадекватности сценаристов. 


Впрочем, надругательство 
коснулось не только героев. 
Сама по себе Lost: Ма Domus - 
отнюдь не обычная игра и 
вряд ли придется по вкусу и 
будет хорошо оценена людь- 
ми, не видевшими сериала. 
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А знаете ли вы, что...? 


З 4 ВН - В сериале LOST присутствует огромное 

Not now, man. Waaaalt!!) Количество мелочей, не обратив внима- 
= У ния на которые, можно многое упустить. 
x on Вот некоторые примеры: 


«Числа 4 8 15 16 23 42 очень часто 
встречаются в различных вариациях не 
‚| только на острове, но и во флэшбеках, 
рассказывающих о прошлом героев. 


| “Периодически во время просмотра 
можно заметить символику «триграм- 
мы» и колеса Дхармы. Последнее - сим- 
вол непрекращающегося круга рожде- 
у _ | ния и смертей в дхармических религиях 
| (индуизм, джайнизм, буддизм, сик- 
хизм). Очень актуально для данного 
| сериала, кстати. 


«Большинство серий первого сезона 
начинаются с увеличенного изображе- 
ния глаза одного из главных героев, о 
котором и пойдет речь в данной кон- 
кретной серии. 


жей соответствуют оным известных 


Причина проста: осознать все 
происходящее на экране без 
должных объяснений — доста- 
точно сложно. Откуда взялись 
«чужие»? Что за «черные обла- 
ка» охотятся за выжившими? 
Почему надо вводить код в 
— Лаборатории? Ни на какие 
вопросы, даже на самые эле- 
ментарные, игра не отвечает. 


Все «горячие моменты» обо- 


шли стороной, устроив 
поклонникам сериала экскур- 
сию по острову и осмотр глав- 
ных достопримечательностей. 
Среди них - подводная лабо- 
ратория, убежище Дезмонда, 
незабвенный тропический 
лес, лагерь, пещеры. Объем 


двух сезонов сжали до семи 


«Имена и фамилии некоторых персона- 


писателей, ученых и научных деятелей. 
К примеру. Джон Локк в реальной 
жизни — известный британский педагог 
и философ, представитель эмпиризма и 
либерализма. 


*Благодаря флэшбекам мы узнаем, что 
большинство персонажей были связаны 
друг с другом до авиакатастрофы, про- 
сто они не подозревали о них. К приме- 
ру, Сойер познакомился с отцом Джека 


и видел его незадолго до смерти, а воз- - 


любленная Херли лечилась с ним в 
одной психиатрической клинике. 


"В январе 2008 года, перед премьерным 
показом четвертого сезона сериала, в 
девяти крупных городах мира появи- 
лись стенды с рекламой авиакомпании 
Oceanic Airlines. Напомним, что в реаль- 
ности она не существует. Зато у продю- 
серов удивительно хорошо получилось 
заставить людей поверить в происходя- 
щее на экране. 


„Режиссер Lost - Дж. Дж. Абрамс прича- 
стен также к созданию He менее инте- 
ресной и захватывающей ленты - 
«Монстро» (Cloverfield). Неко-торые 


глав, на прохождение которых 
затрачивается в общей слож- 
ности пять-шесть часов. 


База отдыха 


Геймплей предельно прост и 
линеен как железная дорога. 
Никаких отступлений от сюже- 
та - шаг влево, шаг вправо 
карается загрузкой последне- 
го чекпоинта. 


Игровой процесс проходит по 
следующей цепи: общение с 
персонажем/ персонажами 
==> получение задания ==> 
исследование пещер (факел и 
давящая темнота прилагаются) 
или пробежка по джунглям (на 
сцене появляются снайперы 


связи в фильме указывают на то, что 
действие картины происходит в том же 
мире, где живут персонажи «Остаться В 
живых». Бытует мнение, что рано или 
поздно режиссер столкнет героев обоих 
фильмов. 


Награды 


«Золотой глобус, 2005 год — номинация 
на лучший драматический сериал 


„Золотой глобус, 2006 год — номинация 
Нэвин Эндрюс на лучшего актера второ- 
го плана 


„Золотой глобус. 2006 год — номинация 
Мэттью Фокса на лучшую мужскую роль 


„Золотой глобус, 2006 год — пучший 
драматический сериал (Первов место) 


«Золотой глобус, 2007 год — лучший 
драматический сериал 


«Золотой глобус, 2007 год — номинация 
Эванджелин Лилли на лучшую женскую 
роль 


«чужих» и отнюдь не миролю- 
бивый, Громкий «черный 
дымок»). Заблудиться где- 
либо - нереально, так как все 
дороги заполнены указателя- 
ми пути и постоянными чек- 
поинтами. Если вы решили 
сойти с пути праведного — не 
беда, игра напомнит об этом и 
предложит загрузить после- 
днее сохранение. 


Периодически в памяти героя 
в виде флэшбеков всплывают 
воспоминания. Выглядят они 
мутно и неясно, исполнены в 
черно-белой палитре. В этот 
момент главный герой вспо- 
минает о своей профессии и 
решает запечатлеть в памяти 
какой-либо важный кадр. 


QB соус 


т 


Настроив параметры «мен- 
тального фотоаппарата», 
делаем снимок - и вуаля! - 
перед нами предстает полная 
картина произошедшего во 
всей своей красе. 


Разработчики внедрили. в 
Lost: Ма Domus несколько 
разновидностей «логических» 
загадок. Первая преследует 
вас от начала и до самого 
конца. Ее цель - настроить 
корректную, адекватную элек- 
трическую цепь. Ну, и заста- 
вить ее работать, конечно же. 
Вначале - интересно, потом 
действия автоматизируются, 
а процесс вызывает исключи- 
тельно раздражение. 


Второй тип головоломок назы- 
вается «проверь свой интел- 
лект». Варианта ответа тут аж 
целых два «ыыыы, а что это?» 
И «о, получилось!». Загадки 
просто таки поражают своей 
сложностью. Выглядят он при- 
близительно так: продолжите 
ряд «91-м2-е3-г4-...». 


Пейзажи 


Внешне Lost: Ма Domus доста- 
точно привлекательна - пейза- 
жи местной флоры оставляют 
неизгладимое впечатление. 
Игра света и тени выполнена 
отменно, огонь и вода вызы- 
вают исключительно: позитив- 
ное впечатление. А вот персо- 
нажи, особенно их мими- 
ка...короче говоря, без слезне 
взглянешь. Аминь. 


Затерянный вывод 


Lost: Via Domus - игра для 
фанатов и для тех, кто «в теме». 
Все остальные могут смело 
пройти мимо и вместо прохо- 
ждения «Дороги домой» вклю- 
чить телевизор и посмотреть 
непосредственно сериал. А 
могут и попытаться понять, что 
же все-таки происходит там, в 
Замониторье, где балом пра- 
ВЯТ «чужие», белые медведи и 
таинственные черные дымки. 


Геннадий «materwinik» 
Сапрыкин 


To play or not to play 


Ш 


Геймплей 8 
Графика 9 
Звук 9 
Управление 10 
Сюкт 8 


| ОЦЕНКА 9 


тел.599-66-12, 
www.pristavki.com.ua 


(reverie 2 5 Е) 


To pl 


seat 


hack n’slash/rpg 
akella.ru/Game.aspx?id=2! 


Разработчик: 
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kg.com.ua 
Издатель: 
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ay or not to play 


- А это за странный едкий 
запах? 


- Вообще-то, это воздух... чис- 
тый воздух. 


О Природе и Науке 


Вот уж воистину два явления, 
которым никак не ужиться 
друг с другом. Леса, надевшие 
весенние зеленые одежды, 
ковер сочной травы, похожий 
на шерсть зверя, ароматы 
пестрых цветов и запах жур- 
чащей воды ручья - все это 
осталось где-то под асфальтом 
городских дорог, ужасных кон- 
струкций, испещренных 
огромным количеством дыр, 
ухабов и лежачих полицей- 
ских. 


Паропанк - эдакое украше- 
ние наскучившего фэнтэзий- 
ного мира. Своей технологи- 
ческой частью он привносит в 
игру немалую долю разнооб- 
разия. Винтовки, бомбы, 
механическое оружие и суще- 
ства куда прикольнее различ- 
ных фаерболлов. Когда-то 
давно Арканум предоставил 


' нам выбор между «привыч- 


ной» магией и непоследова- 
тельным миром науки. 


Как вы уже понимаете, следуя 
по стопам Silverfall ского 
предка, Kyiv's Games снабди- 
ло свое детище изрядной тех- 
нической частью, только 
немного изменив идею 
Арканума: природа (а не 
магия) против технологии. 
Теперь техно-снаряжение 
доступно не только крафте- 
рам, а любому классу. 
Естественно, при условии, что 
показатель его принадлежно- 
сти отклонился в технологиче- 
скую сторону. То есть, техника- 
ми могут быть и воины-бер- 
серкерь, и стрелки, и даже 


маги. Последние очень забав- 
но смотрятся с электрическими 
посохами, похожими на смесь 
вилки электропитания и теле- 
визионной антенны. Элаймент 
изменяется ‘при выполнении 
побочных заданий, одни из 
которых увеливают располо- 
женность персонажа к приро- 
де, другие - наоборот, к техно- 
логии. Поэтому в тексты диало- 
гов квэстодателей приходится 
местами вчитываться 
:).Принадлежность к той или 
иной стороне открывает перед 
персонажем новые возможно- 
сти. Так, техники могут созда- 
вать себе в помощь механиче- 
ского робота, импланты и 
радиоактивные вещества, а 
«природники» вызывать стаи 
дерзких мух и оборачиваться 
зверем. Также для каждой из 
сторон предусмотрено 
собственное уникальное 
вооружение, как правило - 
снабженное ядом у природы и 
вертящимися острыми зубца- 
ми утехников. 


Не обошлось и без явных недо- 
статков. `В $Е больший упор 
сделан на монстротыцание, 
тобишь на hack n’slash соста- 
вляющую. Предоставленная в 
аддоне возможность созда- 
вать вещи с одной стороны 
весьма полезна, приятна и 
увлекательна, с другой - слиш- 
ком уж проста. Здесь нет схем 
и уникальных деталей. Для 
того, чтобы создать определен- 
ную вещь необходимо лишь 
прокачать нужный навык и 
добыть необходимые материа- 
лы (которых всего восемь). 
Любой предмет, будь то ору- 
жие или шмотка, составляется 
из нескольких частей. 
Например, меч - это рукоять + 
лезвие. Части мы просто под- 
бираем по принципу желаемых 
свойств или наличия необходи- 
мых для их создания материа- 


лов - в случае их нехватки, | 
например. Коли-чество этих 
частей велико, но чего-то 
явно не хватает. Например, 
возможности создать пилу- 
вентилятор, иногда встре- 
чающуюся в магазинах, нет. 
То же самое касается и паро- 
вых молотов, и еще ряда 
предметов. Хотя, в принци- 
пе, это мелочи, так как куз- 
нечные навыки вполне 
оправданны (особенно, при 
кооперативном прохожде- 
нии), так как оружие, сделан- 
ное хорошим кузнецом из 
качественных материалов, 
всегда намного сильнее 
магазинного и большинства 
выбитого, а уж если и закли- 
наньице наложить удачно... 


Расовый коктейль 


В дополнении SF оброс еще 
двумя игровыми расами и 
теперь их шесть: люди, 
эльфы, тролли, гоблины, 
гномы и ящеры. Различия 
между расами, кроме внеш- 
них, заключаются в уникаль- 
ных способностях. Как пра- 
вило, это пассивные навыки, 
почти всегда весьма полез- 
ные и значительные. Тем, 
кто играет на высокой слож- 
ности и стремится умирать 
не так часто, просто грех не 
использовать эти преимуще- 
ства. Итак: 


Люди в SF не являются чем- 
то средним и невнятным, на 
манер большинства других 
игр. Они изначально предра- 
сположены к магии: увели- 
чены повреждения наноси- 
мые заклинаниями и стихий- 
ными элементами,  сто- 
имость заклинаний умень- 
weHa. Также уменьшена 
задержка движений при 
получении любой физиче- 
ской или магической атаки. 


Эльфов предопределить к 
определенному классу слож- 
но. Их способности дают шанс 
сотворить заклинание, не 
тратя маны, также они обла- 
дают сопротивлением темной 
магии, увеличенной силой сти- 
хийных атак и повышенным 
шансом уклониться от атак. 
’ Так что они могут вполне 
неплохо выступать как мага- 
ми, так и воинами или лучни- 
ками. 


Тролли - это чисто силовой 
класс, почти все их особые 
\ свойства по разным причинам 
увеличивают наносимые ими 
физические повреждения. Так 
что самые предпочтительные 
классы для троллей - воины. 
| Хотя, в игре, еще с первой 
части, присутствует компань- 
он - Троллиха, неплохо спра- 
вляющаяся с обязанностями 
аптечки 


| гоблины - маленькие и про- 
ворные вредители. Имеют 
бонусы к использованию 
огнестрельного оружия, 
сопротивлению магии, тело- 
сложению, броне и увертливо- 
сти. Отличные мушкетеры. 


Гномы - раса специально 
созданная для того, чтобы 
работать в шахте. Недавно 
выпущенные из Донецка, они 
умеют находить наиболее 
качественные материалы. 
Помимо этого бесспорного 
преимущества, обладают 
повышенной защитой и сопро- 
тивлением магии. Также повы- 
шают эффективность ком- 
паньонов. 


Ящеры - еще одна paca вои- 
нов. Обладают невероятной 
силой и ловкостью. Бонус во 
владении (парирование и 
повреждение) одноручным 
оружием. Увеличены повре- 
ждения критических ударов. 


О навыках 


Дерево умений радует оби- 
лием навыков, хотя назвать 
его разветвленным нельзя. 
Связки навыков в большин- 
стве своем прямолинейны и 


привязаны, как правило, к ору- 
жию и стилям боя. Навыки пер- 
вого типа дают спецатаку опре- 
деленным оружием и возмож- 
ности ее усовершенствования. 
Навыки стилей могут быть 
использованы для всех видов 
данного типа оружия (стрелко- 
вое или ближнего боя). Всего 
стилей три: обычный дает сред- 
ние бонусы на атаку и точ- 
ность, агрессивный — большие 
преимущества в скорости и 
наносимых повреждениях, но 
при этом понижает эффектив- 
ность защиты, и защитный, при 
котором атаки слабее, зато 
повышены шансы блокировать 
удар и эффективность брони. 
Последние два стиля имеют 
ряд улучшений, поэтому обы- 
чный стиль вскоре теряет 
смысл. 


Навыки бывают двух типов: 
активные и пассивные. 
Пассивные работают всегда, 
активные - по настойчивой 
просьбе игрока. Интересно, 
что активнье навьки спецатак 
«вешаются» только на дополни- 
тельные (4-8) слоты, а стили на 
основные (1-3). Таким обра- 
зом, левая кнопка мыши отве- 
чает за стили атак, правая - за 
всевозможные спецудары и 
заклинания. 


В целом, ролевая система 
производит хорошее впечатле- 
ние. Четырех очков навыков, 
получаемых за уровень, впол- 
не достаточно, тем не менее, 
ими особо и не «зажрешься». 
Особенно тяжко крафтерам, 
которым приходится жертво- 
вать уймой навыков ради про- 
качки кузнечного дела. 
Основные атрибуты: сила, лов- 
кость, выносливость и интел- 
лект подбираются из расово- 
классовых соображений 
(здесь все просто, думаю, 
объяснять не стоит). 


Сильверфоллские будни 


Начинаются наши приключе- 
ния приблизительно тогда, 
когда заканчиваются похожде- 
ния нашего героя в оригиналь- 
ной игре. Выступаем мы в роли 
правителя и защитника могу- 


То play or not to play 


чего города одинаковых 
круговых улиц и мостиков, 
среди которых хрен что най- 
дешь — Сильверфола. В игре 
можно использовать экспор- 
тированного персонажа или 
создать нового героя 45 уров- 
ня. При наличии оригинальной 
версии игры, можно пройти ее 
заново - со всеми возможно- 
стями аддона (новыми раса- 
ми, крафтингом и пр.). 


Геймплэй в целом предста- 
вляет собой вереницу зада- 
ний по изничтожению мон- 
стров. Немногообразные вто- 
ростепенные задачи необхо- 


димы лишь для того, чтобы № 


изменять себе элаймент. 


Отдельного внимания заслу- В 
живают монстры: тут полет 
фантазии разработчиков пре- 
взошел даже японские народ- 
ные сказки про одноногих 
коров. Среди монстров встре- 
чаются такие оригиналы, что 
хочется заспиртовать их и 
поставить дома на полочку. 


Заключение 


Аддон бесспорно оживил игру, 
привнеся несколько приятных 
плюшек. В частности, помимо 
всего прочего, приятно обнов- 
лен интерфейс - особенно 
мини-карта, которая, наконец, 
стала вменяемой и интуитив- 
но понятной. Но, по сути, игра 
пока что остается натянутой 
восьмерочкой. Звук какой-то 
однотипный и надоедливый, 
вообще не нужен в игре. 
Особым разнообразием игро- 
вой процесс не отличается: 
монстромочения мы уже 
насмотрелись довольно 
много, были экземпляры 
покачественней. От RPG в 
игре присутствует лишь хоро- 
шее дерево навыков, города 
же кишат жителями, головы 
которых забиты однотипными 
фразами. От паропанка - 
только забавное оружие. Так 
что... 3-4 дня - дольше игра 


вряд ли задержится на винче- Ва 


стере. 
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зистемнье требования: 


Breen мир был чуть ли 
не повально увлечен 


предсказаниями Нострадаму- 
са. Многочислен-ные фильмы 
и сериалы показывали собы- 
тия, о которых говорил этот 
загадочный мудрец времен 
Ренессанса, а по телевизору 
показывали передачи, где 
астрологи рассказывали о 
том, что время близится. И вот 
пришло время игр. Компания 
Kheops Studio, которая уже 
достаточно давно и долго 
занимается квестами и адвен- 
чурами, выпустила свою воль- 
ную трактовку жизни леген- 
дарного предсказателя. Если 
верить Nostradamus: The Last 
Prophecy, часть деяний при- 
надлежит вовсе не 
Нострадамусу, а его дочери - 
Мадлен. 


Вперед в прошлое 


События в игре происходят, 
как несложно догадаться, в 
16 веке во — Франции. 
Определить год помогает не 
только знание истории и 
легенд, но и сама игра. 
Правда, по ходу развития 
событий она оказывается 
далеко не столь информатив- 
на: время от времени прихо- 
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дится обращаться к учебникам 
то по вокалу, то по астрономии, 
то вообще по кулинарии. 
Назвать это крупным недостат- 
ком игрушки язык не повора- 
чивается, но зато по ходу собы- 
тий он не раз поворачивается 
для того, чтобы помянуть раз- 
работчиков «незлым тихим сло- 
BOM». Создать нужный рецепт 
или начертить на листке бума- 
ги местоположение планет и 
знаков зодиака в полнолуние 
— это отнюдь не та задача, с 
которой может справиться 
неподготовленный пользова- 
тель. Понятное дело, что по 
логике игры дочка предсказа- 
теля и ученого должна бы все 
это знать, тем не менее, можно 
было снарядить ее каким- 
нибудь «кратким справочни- 
ком юной леди» или чем-то 
подобным. 


Впрочем, критиковать игру за 
то, что она требует знаний и 
некоторой подготовки - это уж 
слишком. Тем более, что в отли- 
чие от многих адвенчур, она не 
упирается в простые и неинте- 
ресные задачи «пойди туда и 
сделай то» или «найди ключ от 
потайной» двери. На то, чтобы 
решить некоторые задания, 
даже опытному квестеру при- 
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ходится потратить время. 
Правда, есть и совсем про- 
стые загадки, ответ на кото- 
рые можно назвать очевид- 
ным и явным, но такие встре- 
чаются крайне редко и в 
основном добавляют игре 
динамики. Задачи, которые 
приходится решать Мадлен и 
игроку, настолько непривыч- 
ны, что сравнить Nostradamus: 
The Last Prophecy можно 
разве что с лучшими предста- 
вителями жанра. 


Впрочем, если уж на то пошло 
— это далеко не единственное, 
в чем она может с ними срав- 
ниться. Графика и антураж 
игры вполне соответствуют 
эпохе. Пейзажи, дома и поме- 
щения выглядят очень 
эффектно, а за птиц, порхаю- 
щих в небе, и колышущиеся на 
ветру макушки деревьев раз- 
работчикам хочется поставить 
памятник. Все это добавляет 
жизни в игру, заставляет ее 
дышать, а игрока — почувство- 
вать себя действительным 
участником событий. Правда, 
любоваться игрой можно 
только в том случае, если в 
поле зрения не попадает 
homo sapiens. Эти представи- 
тели человеческой расы пор- 


"и будет 


тят всю малину как своей 
внешностью, так и своими 
движениями. Они красивы 
как портреты, но они мертвы. 
Они не двигаются, у них нет 
мимики. Движения куколь- 
ные, неестественные. Такое 
ощущение, что разработчи- 
кам просто не хватило ни сил, 
ни времени: ведь фоны и 
сюжетные МРС сделаны чуть 
ли не идеально! 


Все свое ношу с собой 


Как и в любом другом квесте, 
в Nostradamus: The Last 
Prophecy без инвентаря не 
обойтись. Это жизненно-необ- 
ходимое пространство, в кото- 
ром нашлось место не только 
для всех вещей, но и для 
куклы, имитирующей главную 
героиню. Тут Мадлен можно 
' переодеть. Сделать это. по 
собственному желанию игро- 
ку, к сожалению, не дают. Это 
могло бы внести некий эле- 
мент развлечения в то время, 
когда размышления заводят в 
тупик. Переодевать девушку 
| придется за всю игру не 
| более, чем два раза и то - в 
мужской облик. Сделать это 
необходимо, чтобы 
| продвинуться вперед no 
сюжету: так как женщины в те 
времена не могли заниматься 
медициной и прочими наука- 
ми, то появляться в своем 
облике на некоторых лока- 
циях Мадлен просто не может. 


К слову о медицине. Оной 
заниматься придется не толь- 
ко теоретически (принося раз- 
ные лекарства персонажам), 
но и практически, то есть — 
игроку придется самостоя- 
тельно, руками Мадлен, сме- 
| шивать травы. Их можно соби- 
рать в любых количествах, но 
| слишком много брать не стоит 
— все равно лишнее потом 
придется выкинуть. Правда, и 
запас трав или продуктов 


питания лишним явно не будет: 
эксперименты далеко не всег- 
да заканчиваются удачно. 


По ходу развития событий в 
«рюкзаке» главной героини 
появляется еще и сумочка с 
инструментами криминалиста. 
Такие можно найти, наверное, 
практически в любом детек- 
тивном игровом мире. Мадлен 
ловко орудует пинцетом, 
лупой, скальпелем, письмен- 
ным пером, ножницами и цир- 
кулем, собирая с помощью 
этого нехитрого инвентаря 
капельки крови, отпечатки 
пальцев и прочие явные улики. 
Кстати, чем дальше в лес - тем 
больше трупов. К финалу игра 
раскручивается очень круто, 
но так же резко обрывается. 
Смущает и то, что сюжет по 
сути своей оказывается про- 
CTbIM и банальным. 
Складывается ощущение, что 
его придумывал любитель 
бульварньх и классических 
детективных романов. 


Очковая система 


С самого начала игры и до ее 
завершения меня интересовал 
не только сюжет, но и баллы, 
которые выдавались за раз- 
ные действия. Выполнил 
основное задание - получи 
очки, решил сложную задачку 
— получи еще немного. За 
новые рецепты, за новые сна- 
добья, за доброту к ближнему 
или найденные на месте пре- 
ступления скрытые улики свое- 
му игра тоже выдает дополни- 
тельные баллы. 


Честно говоря, я ожидала, что 
за такое выполнение всего и 
вся мне в конце-концов дадут 
какие-нибудь дополнительные 
квесты или хотя бы картинки и 
ролики, но игрушка просто оце- 
нила мои действия. И все. 
Зачем это было сделано, для 
меня так и осталось загадкой. 


To play or not to play 


Единственной нерешенной и, 
наверное, самой сложной 
загадкой этой игрушки. 


А ведь на самом деле, эти 
очки можно было использо- 
вать для чего-нибудь интерес- 
ного. Можно было что-то при- 
думать. Как и в случае с про- 
рисовкой людей, складыва- 
ется ощущение, что разработ- 
чики просто не хотели делать 
лишнюю работу. Ну и правиль- 
но, зачем, если все равно най- 
дутся люди, которые поведут- 


ся на красивую картинку и 


забавно описанный, 
гующий сюжет? 


интри- 


На лезвии бритвы 


В игровом мире есть проекты, 
с первого взгляда на которые 
видно - провальные они или 
нет, стоит играть в них или нет. 
Nostradamus: The Last 
Prophecy - игра спорная. С 
одной стороны, ребята из 
Кпеор5 Studio опять-таки 
слишком многое упустили, 
слишком многое сделали тяп- 
ляп, с другой - в игре есть 
моменты, ради которых хочет- 
ся играть. Банальный сюжет 
разбавляется оригинальными 
и инте-ресными загадками, 
которые как ни странно, 
хочется разгадывать и 
решать, а каждый бесчело- 
вечный пейзаж влюбляет в 
себя своей бесконечной кра- 
сотой. В общем, если захочет- 
ся нащелкать красивых обоев 
для рабочего стола - это 
можно сделать в Nostra- 
damus: The Last Prophecy, если 
захочется чего-то интересного 
в ожидании хитового квеста — 
для этого пригодится Nostra- 
damus: The Last Prophecy, а 
вот насладиться ею на все CTO 
процентов, увы, не получится. 
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дним из основных аргу- постепенно, по ходу сюжета, бутылочек нужную. Также в 

‚фе противников игро- придем к пониманию того, что С11$1$ Core есть интересное | 

вых консолей является то, что у него на это есть свои веские дополнение к боям - DMW 

под ними практически отсут- причины. Дальнейшее разви- (Digital Mind Wave). В левом | 

hack’n’slash/rpg ствуют представители некото- Tee событий не менее напря- углу экрана постоянно вра- | 
рых игровых жанров. Часто в женное - предательства, напа- щаются диски, как в «однору- | 
их число вносят ВРС, что, в дения врагов, таинственные ком бандите», в зависимости 
Разработчик: | принципе, не совсем верно - научные эксперименты, и, в от выпавшего результата мы 
Square Enix у на консолях есть множество обязательном порядке, роман- можем получить какой-нибудь 
здиаге-етх.сот ролевых игр, просто они абсо- тическая линия. В общем, все бонус. Если выпадает три оди- 


crisiscore.com 


Издатель: лютно не похожи на то, кчему нужные компоненты для сюже- наковых персонажа, активи- 
Square Enix мы привыкли Ha ПК. та успешной игры - Square Enix руется система усиленной 
square-enix.com знает в этом толк. атаки Power Surge, при этом 


Одной из самых. известных и DMW повторно запускается в 
популярных КРС@-серий бес- Сам игровой процесс как бы полноэкранном режиме. Тип 
спорно является Final Fantasy. поделен на несколько частей. усиленной атаки зависит от 
Не один год взращиваемая и Основная сюжетная линия выпавшего персонажа. Всего 
лелеемая компанией Square представлена обширным есть три уровня DMW - обы- 
Enix, она неизменно радует миром, состоящим из связан- чные персонажи, боссы, кото- 
геймеров удивительными и ных друг с другом локаций, а рые добавляются после побе- 
захватывающими приключе- также миссиями, богато сдоб- ды над ними, и раритетные 
ниями. Crisis Core не стал ренными видео и скриптовыми персонажи, получаемые за 
исключением - нам предстоит вставками. Доступ к дополни- прохождение дополнительных 
поучаствовать в событиях тельным миссиям можно полу- миссий. Если же выпадает 
предшествовавших игре Final чить через меню в любом сейв- неоткрытый персонаж, то Зак 
Fantasy УП и фильму Final поинте. При этом они в боль- использует собственную спе- 
Fantasy VII Advent Children. шинстве своем не балуют игро- цатаку. 

ка интерактивностью, но в то 
Под нашим чутким руковод- же время являются хорошим Заработав звание оператив- | 
ством оказывается оператив- способом заработать репута- ника первого класса, Зак 
ник второго класса спецпо- цию, уровни и более совершен- получает возможность созда- 
дразделения SOLDIER по ное вооружение. Некоторые из вать на основе найденного 
имени Zack. Сюжет закручи- этих миссий взаимосвязаны с снаряжения свою собствен- 
вается вокруг конфликта с основным сюжетом и дают ную амуницию. Это дает шанс 
городом Wutai. Отправившись бонусы при его прохождении. получить очень интересные | 
на задание в город противни- варианты оружия, найти кото- 
ка, пропал оперативник пер- Боевая составляющая харак- рые на убитых монстрах прак- 
вого класса Genesis вместе с терна для консольных игр тически невозможно. 
вспомогательным отрядом. этого жанра - перемещаясь по 
Руководство компании отпра- локациям, мы периодически Final Fantasy всегда была 
вляет нашего героя вместе с нарываемся на засады. Бои образцом для подражания 
наставниками Angeal-om и идут в режиме реального вре- среди консольных RPG. И 
Sephiroth-om на разведку. мени, что дает возможность новая часть продолжила эту 
Справившись с силами про- совершать различные увороты традицию, показав, что даже 
тивника, наши герои выяс- от вражеских атак, но создает на карманной приставке 
няют, что Genesis вовсе не проблемы при использовании можно сделать красивую, 
побежден, а решил уйти в под- зелий. Для того чтобы выпить интересную и захватываю- 
полье, объявив войну своим стимулятор, нужно в меню щую игру. 
. бывшим друзьям. Восприняв текущего действия перейти к 
действия Genesis’a как фор- инвентарю и потом еще найти 
менное предательство, мы среди однотипно выглядящих 
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Страсти подвальньге 
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Ber как и в любом 

массовом творчестве, 
есть свои — стереотипы. 
Большин-ство проектов их 
используют, и никто не обра- 
щает на это внимания, пока 
какая-нибудь команда раз- 
работчиков не решит сде- 
лать все наоборот. Так поя- 
вился Dungeon Keeper, 
позволивший игроку высту- 
пить за силы зла, защищаю- 
щие свои родные подзе- 
мелья от настырных героев. 
Вслед за появлением игры 
этой идеей стали пользо- 
ваться и другие разработчи- 
ки, быстро превратив ее в 
штамп. Создатели «Dungeon 
Maker: Hunting Ground», 
несмотря Ha то, что действие 
игры в основном разворачи- 
вается в подземельях, смог- 
ли уйти от повторения старых 
идей и предложили кое-что 
оригинальное. 


Здесь мы выступаем в роли 
начинающего строителя под- 
земелий, приехавшего в город 
с целью заманить и уничто- 
жить легендарного 
Блуждающего Демона, чтобы 
спасти людей живущих в этой 
местности от притеснений и 
разрушений. Поначалу жители 
встречают новичка довольно 
неприязненно - он не первый, 
желающий извести распло- 
дившуюся нечисть. Да только 
ни один из предшественников 
не смог воплотить свои жела- 
ния в жизнь: достаточно было 
возникнуть первым неприят- 
ностям, как они бросали все и 
убегали из города, оставляя 
после себя подвалы, кишащие 
летучими мышами. Но стоит 
привлечь в свое подземелье 
что-нибудь покрупнее, да изве- 
сти втихую, начав приносить в 
город заработанные деньги и 
продавать трофейную амуни- 


цию, как горожане станут намно- 
го дружелюбнее и щедрее. 


Итак, первоначально мы ока- 
зываемся в городе. Здесь есть 
несколько персонажей, с кото- 
рыми можно пообщаться. 
Оружейник - у него в начале 
можно прикупить обмундиро- 
вание, а позже продать тро- 
фейную амуницию. Хозяин 
строительного магазина и его 
ассистентка - у них мы будем в 
гостях чаще всего, покупая 
различные коридоры, обои, 
лестницы и прочие прелести 
ana cBoero подземелья. 
Аптекарь торгует зельями, а 
также может оживить нашего 
героя в случае гибели. 
Базарная торговка продает 
разные вкусности и иногда 
может поделиться рецептиком. 
Куратор музея ведет перепись 
найденной нами амуниции и 
встреченных монстров, и опи- 
сания, составленные им, 
бывают очень полезны. 
Купчиха скупит все, что ни при- 
несешь, а проданное ей потом 
оказывается в магазинах горо- 
да. Сестрички-магички торгуют 
заклинаниями и волшебными 
зельями, могут предсказывать 
судьбу.  подсказьвая как 
решить очередную задачу. 
Старый мудрец, судя по всему, 
бывший архитектор, всегда 
поможет дельным советом по 
планировке подземелья, чтоб 
сделать его привлекательней 
для монстров. 


Закупившись всем необходи- 
мым, мы идем в свои катаком- 
бы (набирать всего нужно 
побольше, так как спускаться 
можно всего один раз в сутки). 
Внизу первым делом пробега- 
емся по всем закоулкам, изни- 


чтожая спрятавшихся мон- 
стров, - здесь геймплей впол- 
не стандартный. Потом зани- 
маемся улучшением своего 


ефе 


подземелья, пристраивая 
коридорь, комнать, разме- 
щая фонтань с питьевой 
водой, гостинье, кладовки, 
кабинеты и спальни. Да, 
построить катакомбы способ- 
ные завлечь серьезных мон- 
стров не проще, чем офор- 
мить пятизвездочную гостини- 
цу - нужно позаботиться и о 
том, где они смогут отдохнуть, 
спрятаться, чем перекусить. 
Подумать придется и о том, 
чтобы вокруг было попросту 
красиво и уютно (ну... в пони- 
мании монстров). Начав с 
одной маленькой комнатки, 
мы расстраиваем вширь и 
вглубь огромный лабиринт, 
привлекая все более и более 
сильных монстров, и так до 
победы над Блуждающим 
Демоном. 


Еще один интересный момент 
Dungeon Maker - возмож- 
ность игры по сети. Правда, 
побегать в паре не удастся — 
нам дают возможность при- 
гласить своего друга прогу- 
ляться по собственноручно 
созданным катакомбам и оце- 
нить крутизну живущих в них 
монстров. 


Проект у XSEED Games полу- 
чился весьма занятный, увле- 
кающий своей необычной 
концепцией, но в то же время, 
игре не хватает динамичности 
в развитии сюжета и больше- 
го разнообразия в боевых 
схватках. Dungeon Maker не 
претендует на звание мегахи- 
та. Это честный середнячек, 
призванный увлечь в свой 
мир на пару недель. Но выпол- 
нен он так грамотно и с 
любовью, что, даже формаль- 
но завершив игру, иногда воз- 
вращаешься в свое подзе- 
мелье - убить пару монстров, 
да достроить несколько кори- 
доров. 


MP 2217499 
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РУ мире автомобильных 
гонок (более аркадных, 
чем симов, что тут скры- 
вать...) нешуточная война. 
Без атомных бомб и ракет, 
конечно, но холодным это про- 
тивостояние тоже не назо- 
вешь, ведь создатели очеред- 
ных частей Need for Speed, 
Test Drive и прочих Juiced гото- 
вы костьми лечь, лишь бы их 
детища стали вашим единст- 
венным источником адрена- 


- лина. Нам же от этого не хуже, 


скорее даже наоборот. Что, 
скажите, плохого, если все 
стараются делать наше удо- 
вольствие более качествен- 
ным, тем более что есть, из 
чего выбирать?! То-то же! 


На сей раз покорить сердца 
виртуальных гонщиков 
собрался никто иной, как 
Codemasters. Нет, Colin McRae 
нас уже не ждет, Ha сей раз 
нас ждет нечто в стиле TOCA 
Race Driver, только нормаль- 
ное. В том смысле, что эта 
игра больше приближена к 
народу, она проще, интерес- 
нее и в то же время, это 
новый, уникальный автомо- 
бильный симулятор от имени- 
того производителя автоси- 


MOB. 


...за неделю до демки 


До демо-версии на ПК в сети 
были только офигитительные 
скриншоты и просто гигаофи- 
гитительные видеоролики. 
Уже тогда было ясно, что нас 


— ждет очередной хит, который 


схавают и будут долго перева- 
ривать все виртуальные гон- 
щики. С любопытством про- 


сматривая ролики, мы облизы- 
вались, словно перед нами 
лежала раздетая Анджелина 
Джолли и ей хотелось... очень 
хотелось... я бы даже сказал 
мегаацки хотелось вместе с 
нами сыграть в демку, которая 
вышла чуть позже. 


За рулем вместе с Джолли 


В демонстрационной версии 
игры всего три режима: коль- 
цевые гонки на BMW 3-series, 
дрифт на стритрейсинговых 
точилах и гонки по Сан- 
Франциско на самых натураль- 
ных muscle-cars. Этого доста- 
точно, чтобы оценить геймплей 
будущего сима и понять, что 
игра вполне может стать убий- 
цей NFS . Почему? Да потому 
что перед нами чуть ли не луч- 
шее, что было за последние 
годы в жанре автосимов и 
автоаркад. 


Управление виртуальными 
болидами отточено с ювелир- 
ной точностью и отполировано 
с ней же. Любая, даже незна- 
чительная ошибка, влечет за 
собой мгновенный нокаут и 
рестарт гонки. Проявили нео- 
сторожность в повороте - и 
вас тотчас же начнет крутить 
по (или против) часовой стрел- 
ке. Так что, даже если 
Анджелина и согласилась бы, 
она бы очень быстро переду- 
мала. Но, дабы не расстраи- 
вать девушку, как вариант, 
можно включить меньшую 
сложность и попробовать 
снова. Но даже в таком случае 
нужно быть знакомым хотя бы 
с базовыми понятиями авто- 
спорта и спортивного вожде- 


ния. Ведь без них тут никуда: 
Даже на самой простой слож- 
ности машина ведет себя как 
в реальной жизни: чувствует- 
ся разница между передним, 
задним и полным приводом, 
зависимость степени абра- 
зивности поверхности дороги, 
качества вашей резины и 
устойчивости авто. В конце 
концов, от того, с какой скоро- 
стью, вы вошли в поворот, 
зависит то, насколько целым 
вы из него выйдите. 


Вражина не пальцем делан, 
его учили ездить на одном 
конвейере вместе с гонщика- 
ми CMR: DiRT. Он не брезгует 
подлыми приемами, к приме- 
ру: подставить свою милуй 
попку вашей симпатичной 
мордашке (тот, в кого вре- 
заются почти не коцается, 
зато тот, кто врезается — полу- 


чает по полной программе). | 


Старается сохранять целость 


и сохранность своей железя- | 
ки, аккуратно и четко прохо- | 


дит повороты, знает все трас- 
сы наизусть, а обогнать его на 
максимальной сложности - 
это не два плюс два сложить 
на уроке арифметики! 


Система повреждений - еще 
одна не пальцем деланная 
фишка игры. На мониторе 
есть индикаторы поврежде- 
ния всех четырех колес (а 
ведь именно их легче всего 
потерять в бою). Но кроме них 
— набор стандартных рулево- 
го, двигателя, коробки пере- 
дач, ходовой, подвески, 
типичных для всех игр повре- 
ждаемых объектов. У машин 
разбивается почти все. 


iy 


рылья, капот-багажник и 
крыша мнутся и гнутся, стекла 
— разбиваются, а бамперы, 
спойлер и спортивные пороги 
— отлетают в мгновение ока. 
Задумался на секунду и не 
притормозил перед 90-градус- 


ый ным поворотом - лови лужу 
: крови и свой труп в придачу. 
ь GRID ошибок не прощает! 
Ж У 
ру Родство с ToCA Race Driver не 


только в том, что у обеих игр 

есть слова Васе Омуег в 
У названии. Дело в том, что в 
4 GRID вам предстоит принять 
участие в большинстве реаль- 
но существующих соревнова- 
ниях. Формула-1, стритрей- 
синг, фирменные немецкие 
кольцевые гонки на BMW, 
заезды в больших городах на 
muscle-cars, дрифт, какое-то 
подобие ралли и огромное 
количество самых разных 
вариаций кольцевых гонок. 


По аналогии с прошлогодней 
DIRT, в GRID все трассы 
выполнены «на отлично», в них 
есть масса разбивающихся 
объектов. На них не чув- 
ствуешь себя, как в деревян- 
ном, недвижимом мире, здесь 
все живое: разложенные на 
обочине шины разбрасывают- 
ся от удара (и смягчают его); 
небольшие металлические 
стенды с указателями поворо- 
тов удар не смягчат, но разле- 
таются по трассе они куда 
веселее, нежели груда черных 
> резиновых бубликов. Флажки 
развиваются под порывами 
ветра, лучи солнца отражают- 
ся в мокром асфальте, листья 
деревьев колышутся от вибра- 
ции, которую создают заря- 


[ ч к. 
женные болиды, - все на трас- 
сах GRID живое и выразитель- 
ное. 


Дрифт нового поколения 


Простите за откровение, но 
дрифтовые треки в Need for 
Speed идеально заточены под 
дрифт, а сам дрифт - ничто 
иное, как скольжение мыла по 
мокрому столу. Только вместо 
мокрого стола - грязный 
асфальтированный трек, а 
вместо мыла — какой-нибудь 
Subaru Impreza GT, нафарширо- 
ванный по самое He балуйся. 
Подобные заезды в Juiced oco- 
бой выразительностью не 
отличались, равно как и другие 
попытки создать супернаворо- 
ченные симулятор стритрей- 
синга. Race Driver: GRID все в 
корне меняет. Прежде всего, 
чтобы вы понимали всю серь- 
езность намерений 
Codemasters, знайте - дриф- 
тинг здесь базируется на осно- 
ве реальных соревнований 
Drifting 01, так популярных в 
США, как неизвестных у нас. 
Но теперь вы о них знаете. Это 
вполне легальные заезды 
любителей жечь резину, на 
которых каждый может пока- 
зать себя, продемонстрировав 
лучшее управление автомоби- 
лем в заносе или же разбив 
70-тысячный кусок металла в 
хлам. 


Чем GRID принципиально отли- 
чается от конкурентов? Да хотя 
бы тем, что здесь вы не сможе- 
те просто нажать две кнопки, 
ввести машину в занос и, 
выворачивая стрелками кла- 
виатуры руль влево-вправо, 


ж 


набрать нужное — 
очков. Здесь все сложнее и 
реалистичнее.  Пове-дение 
машины просчитывает физи- 
ческий движок, контролируя 
каждое ее движение. Дрифт 
выполняется только на задне- 
приводных тачках, что, кстати, 
соответствует правилам 
настоящего дрифта. 


Гламурненько 


Графика потрясающе краси- № 
ва! Доработанньй движок" 
DIRT показывает сногсшиба- "№. 
тельную картинку. Модели | 
автомобилей, их поврежде- 
ния, трассы — все выглядит 
почти как в реальной жизни. А 
как прекрасна камера из 
кабины и послеигровые реп- | 
леи! Это не передать словами, 
таких слов просто нет в рус- 
ском словаре. Просто посмо- 
трите ролики с нашего DVD и 
вы все поймете, а еще лучше 
— испробуйте на деле демо- 
версию игры. 


Жжжж 


Без вариантов, нас ждет 
самый хитовый и яркий авто- 
мобильный симулятор, кото- 
рый выходил за последние 
несколько лет. Принципиаль- 
но новый дрифтинг, отличная 
высококачественная система 
повреждений, убойный гей- 
мплей и несколько литров 
адреналина в придачу. Не 
этого ли вы ждали от автосима 
своей мечты? 


Икебот Эрастов | 
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омпания Monolith 
Productions, выпустив один 
из лучших шутеров последних 
лет - Е.Е.А.В., разорвала отно- 
шения со своим издателем — 
| | Vivendi Games. Естественно, это 
4 означает, что разработчики пол- 
ностью потеряли права на 

бренд и не смогут использовать 
& название F.E.A.R. в любой дру- 
гой своей игре. Тем временем, 
Vivendi Games нашли новых раз- 
работчиков - компанию 
TimeGate Studios, которая и за- 
нялась продолжением ориги- 
нального F.E.A.R.. На сегодняш- 
ний день, кроме оригинала, мы 
имеем два аддона: Extraction 
Point и Perseus Mandate. Оба 
они без преувеличения далеки 
от совершенства и практически 
не представляют никакого инте- 
й реса. Й, если Extraction Point pa- 
| зошлась еще более ли менее хо- 
рошим тиражом (исключитель- 
№ но из-за названия, на которое 
все и клюнули), TO Perseus 
Mandate оказался никому не 
нужным дополнением. 


“Родным” разработчикам такое 
издевательство над игрой не по- 
нравилось, и они решили напом- 
нить, что такое настоящий 
С.Т.Р.А.Х. Ведь у Monolith 
Productions остались права на 
технологии, персонажей, исто- 
рию и все остальное, за исклю- 
чением только лишь названия. 
И они решили пойти в обход. Не- 
задолго до анонса разработчи- 
ки открыли сайт, в котором всем 
желающим предлагалось вы- 
брать наиболее подходящее на- 
звание для будущего проекта. И 
только сейчас, спустя три года 

осле выхода F.E.A.R., разработ- 


зелье. піні 


чики объявляют об официальном 
продолжении игры, но уже с но- 
вым названием - Project 
Опівіп.Что касается двух коридор- 
ных аддонов, разработчики 
предлагают их забыть как страш- 
ный сон. Охотно соглашаемся, и 
вот почему... 


F.E.A.R.. Второе прииествие 


Во второй части игры нам придет- 
ся забыть о главном герое и на- 
шем основном противнике (кото- 
рый, по совместительству — ещеи 
наш брат) Пакстоне Феттеле. 
Monolith предлагают нам совер- 
шенно нового персонажа — обыч- 
ного городского спецназовца. 
Примечателен он тем, что ему хи- 
рургическим способом импланти- 
ровали сверхъестественные спо- 
собности вышеупомянутых сыно- 
вей девочки Альмы. Сама же игра 
стартует спустя 30 минут после 
окончания событий первой части. 
Мы просыпаемся на операцион- 
ном столе и замечаем, что вокруг 
полно трупов, стены залиты кро- 
вью, повсюду разбросаны окро- 
вавленные части тел ни в чем не- 
винных врачей. А уже за первой 
дверью нас ждут клонированные 
солдаты. Суть игры осталасьтаже 
— остановить Альму и помешать 
ее зловещим планам. Взрыв, про- 
изошедший в конце первой части, 
опустошил город и дал возмож- 
ность Альме вырваться на волю и 
раскрыть весь свой потенциал. 
Позтому сейчас девочка вдвойне 
опасна. 


Оригинальный F.E.A.R. и оба 
аддона к нему были простыми 
коридорными шутерами: нам 
нужно было двигаться только 


вперед и стрелять во все, что 
движется. Project Origin отхо- 
дит от этой схемы. Во-первых, 
больше никаких зданий, офи- 
сов, закрытых помещений. | 
Действия игры разворачива- 
ются в огромном разрушен- 
ном городе, в котором откры- 
та дорога в абсолютно любой 
уголок. А словосочетание 
“F.E.A.R. в открытом городе” | 
уже о многом говорит. Во-вто- 
рых, в Project Origin Bam пред- 
стоит полностью изменить № 
стиль вашего боя: быстрые и 
эффектные офисные схватки 
первой части сменятся более 
масштабными, но не менее 
эффектными перестрелками 
на больших расстояниях. Если | 
B F.E.A.R. мы бегали с пистоле- 

том или автоматом по различ- 

ным кабинетам, то в Project 

Origin придется вооружиться | 
снайперской винтовкой и ра- 
кетницей, орудиями удобными 
и эффективными на дальних | 
расстояниях. В-третьих, ника- 
ких больше скриптов, которые 
значительно упрощали жизнь 
при повторном прохождении 
сцен. В грядущем проекте все 
целиком и полностью зависит 
от вас, от вашего поведения, 
стиля ведения боя. Ну и, нако- 
нец, в-четвертых, в Project 
Origin полностью реализована 
тактическая составляющая. 
Отныне у вас будет из чего вы- | 
брать, какое решения при- | 
нять, куда пойти, каким путем | 
покончить с противниками. 


Welcome home 


Самым большим достижени- 
em Monolith в первой части иг. 


ры, за которое она получила 
наивысшие оценки, был и 
остается искусственный ин- 
теллект. Безусловно, настоль- 
ко умного, продвинутого, раз- 
нообразного и непредсказуе- 
мого Al не было, наверное, до 
выхода “Сталкера”. И вы не 
поверите, в Project Origin uc- 
кусственный интеллект будет 
на самом высшем уровне. Да- 
же Far Cry 2 сегодня такого не 
обещает. А вот Monolith назы- 
вают ИИ главной гордостью 
серии. Самым простым и ба- 
нальным, что могли сделать 
разработчики, это доработать 
З Al, придумать новые движе- 
ния, анимацию, прописать но- 
вые скрипты. И все это, за ис- 
ключением последнего, дейст- 
вительно было проделано. Но, 
главное - наших врагов наде- 
лили мозгами, освободили от 
каких-либо скриптов и зара- 
нее прописанных сцен и вы- 
пустили в вольное плавание. 
Все, что будет происходить на 
мониторе, зависит целиком от 
| вашего поведения и потенци- 
| ana противников. Самый, ка- 
залось бы, простой пример, 
который приводят Monolith, на 
| словах звучит многообещаю- 
| ще. Вы, с помощью огнемета, 
подвигаете противника, и он 
начинает делать все возмож- 
ное, чтобы не сгореть заживо. 
Он может повалиться на пол, 
упасть в лужу или даже спрыг- 
нуть со второго этажа в ка- 
кой-нибудь бассейн или ем- 
кость с водой. А если бедолаге 
| так и не удастся потушить пла- 

мя, то, умирая, он все-таки вы- 

пустит в вас несколько по- 

следних пуль. В какие бы игро- 

вые ситуация вы не попали, 

выход можно будет найти как 

минимум двумя способами. 
Абсолютно каждая локация, 

каждый уровень, вся игра в 

целом придерживаются этой 

схемы. Как говорят сами раз- 

работчики, в Project Origin 

просто не должно сложиться 

две одинаковые ситуации. 

Все будет происходить так, 

как сложатся обстоятельства. 

Главный герой и его противни- 
2 ки сами формируют уровень, 
складывая его словно мозаи- 
ку. И абсолютно в любой мо- 
мент, в любую минуту вы мо- 
жете изменить эти кусочки мо- 
заики и сложить их по-друго- 


му. Такую возможность в 
Monolith называют “sandbox 
combat”. То есть, начальные 
условия в Project Origin напо- 
минают таковые же во всех се- 
годняшних шутерах, но BOT 
кульминация и развязка зави- 
сят только от вас. 


Еще один. пример, который 
приводят разработчики. Впе- 
реди вы заметили врага. Вы 
можете: а) достать снайпер- 
скую винтовку и снести ни о 
чем не подозревающему сол- 
дату голову; 6) подняться вверх 
по лестнице, скинуть оттуда ка- 
кой-нибудь огнеопасный пред- 
мет и подорвать его; в) обойти 
противника с другой стороны и 
незаметно подкрасться сзади; 
г) классически пойти напро- 
лом. Как видите, есть из чего 
выбрать. При всем при этом, 
искусственный интеллект, 
“впаянный” в головы солдат, 
буквально на лету обрабатыва- 
ет информацию, генерирует 
различные действия, показы- 
вая высший класс. Этим самым 
Monolith доказывает, что враги 
должны мыслить на вашем 
уровне. При этом, разработчи- 
ки опровергают всякое жуль- 
ничество со стороны компью- 
тера. То есть, находясь в пол- 
ной темноте за стенкой, про- 
тивники вас не заметят ине ри- 
нутся к вам на встречу с ра- 
достными воплями, как это бы- 
ло в Crysis. 


Road to Hell 


Полностью интерактивное 
окружение - еще одна особен- 
ность Project Origin. Разработ- 
чики “оживили” все предметы, 
которые вы встретите на протя- 
жении игры. Тотальной разру- 
шаемости, конечно, не обеща- 
ется (да и ни к чему она, если 
честно), но вот интерактивное 
окружение ожидается в полной 
мере. Нечто подобное сегодня 
можно увидеть разве что в еще 
не вышедшем Splinter Cell: 
Conviction. Monolith с явным ин- 
тересом рассказывают о том, 
что в игре можно схватить/пе- 
ревернуть/бросить или исполь- 
зовать еще в каких-либо целях 
любой бытовой предмет. 


С помощью игрового автомата 
можно соорудить себе неболь- 


шое укрытие, аналогичным 
образом можно перекинуть 
стол и кидаться из-за него сту- 
льями. Проще говоря, в 
Project origin можно сделать 
практически все, на что толь- 
ко хватит фантазии. И - вни- 
мание! — противники будут де- 
лать все то же самое. Согласи- 
тесь, во многих играх вы зави- 
довали умениям ваших вра- 
гов, потому как они вытворяли 
такое, чего не было позволе- 
но вам. В Project Origin внима- 
ние уделяется всем в одинако- 
вой мере, поэтому все, что мо- 
гутсовершать противники, мо- 
жете совершать и вы. 


Что касается внешнего вида, 
то Project Origin недалеко 
ушел от уровня F.E.A.R.. Графи- 
ка тут, конечно, на порядок 
лучше, но совершенно не та, 
какой могла бы быть. Впро- 
чем, на фоне проделанной 
разработчиками работы, это 
не так уж и серьезно. Хотя кто 
знает, быть может, до выхода 
игры Monolith еще все испра- 
вят. Будем надеяться. 


Опзтальньй Е.Е.А.В. 


Со времени нашего первого 
знакомства с F.E.A.R., проект 
значительно повзрослел, по- 
умнел и похорошел. Огром- 
ный опустевший город, новые 
противники, максимально 
усовершенствованный искус- 
ственный интеллект, затяги- 
вающий геймплей - вот не- 
полный список того, что нам 
предлагает Project Origin. Кро- 
ме всего прочего, теперь мы 
смело можем называть про- 
ект тактическим шутером, по- 
тому как все в игре зависит 
только от нас. И даже если бы 
разработчики всего этого в 
игре не реализовали, мы бы с 
вами все равно в нее играли, 
потому что знаем, на что спо- 
собна компания Monolith. 
Единственное, что может ис- 
портить картину, это то, что 
Project Origin выходит в конце 
этого года. В это же время на 
прилавках появятся все са- 
мые ожидаемые проекты, 
среди которых творение 
Monolith может просто зате- 
ряться. 


Ян “Бежег” Одарченка 


XK 24 


Action/adventure 4 С итуация  складьваєтся 
) ) х : так, что в этом году, воз- 


ш можно, случится значитель- 


Разработчик: ный технологический прорыв 
З це в игровой индустрии. Каза- 
dice.se лось бы, в прошлом году вы- 
Издатель: шло настолько много инте- 


ресных и хитовых игр, что в 
| ближайшее время ничего 
| особого ждать не стоит. Но, 
| как постепенно становится 
| ясно, этот год будет не менее 
| интересным. Как и в про- 
| шлом, в этом году разработ- 
чики решили раскрыть козы- 
ри в последний момент, дру- 
гими словами - все самое ин- 
тересное начнется во второй 
половине года, то есть уже 
совсем-совсем скоро. Откро- 
венно говоря, по прогнозам и 
предчувствиям, в этом году 
снова свершится революция 
в жанрах RPG, стратегий и 
шутеров. И, если сейчас лиде- 
г рами являются “Ведьмак”, 
World in Conflict и Call of Duty 4, 
то к концу 2008 года ситуа- 
ция кардинально изменится. 
На место “Ведьмака” сейчас 
претендует амбициозный 
проект Mass Effect (о нем чи- 
- тайте в "Шпиль!" № 12 2007), 
вместо World in Conflict Ha сце- 
ну рвется гигант Red Alert 3 (о 
є нем мы писали не далее, как 
" в прошлом номере). Ну, а сре- 
} | ди шутеров особый интерес 
iS представляет проект Mirror’s 
; Edge, о котором сейчас и пой- 
ет речь. И мы настоятельно 


|. 
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не рекомендуем пропускать 
это превью. 


Беги, Вера, беги! 


Итак, в недалеком будущем 
правительство полностью бе- 
рет ситуацию под свой конт- 
роль. По неизвестным никому 
причинам власти настроены 
агрессивно, и абсолютно все 
средства электронной связи, 
среди которых телефон, Интер- 
нети телефакс, полностью под- 
лежат государственной про- 
верке. То есть, разговоры по 
телефону, или общение в Ин- 
тернете постоянно прослуши- 
ваются, отслеживаются и про- 
сматриваются. В связи с этим 
образуются группировки лю- 
дей, называющих себя бегуна- 
ми. Они лично доставляют ин- 
формацию адресату и остают- 
ся незамеченными. 


Одним из таких бегунов и явля- 
ется наша главная героиня. Да, 
играть нам предстоит за де- 
вушку. Шустрая девица по име- 
ни Вера с легкостью скачет по 
небоскребам, скатывается по 
трубам, бегает по навесньм 
платформам и в совершенстве 
владеет паркуром. 


Именно на этом виде спорта и 
построена вся игра. Не торо- 
питесь вспоминать Assassin’s 
Creed: он хоть тоже, по сути, 
является паркур-экшеном, но 


с Mirror’s Edge не имеет ниче: 
го общего. Самое 
что вам стоит понять — разра- | 
ботчики делают игру макси- 
мально приближенной к ре- 
альной жизни и используют 
при этом формально лишь од- 
ну деталь — физику. Опустите 
голову вниз, что вы видите? 
Вы видите свои ноги, руки, 
торс — большую часть тела. А 
теперь, не задумываясь, на- | 
зовите игру, в которой было 
хотя бы что-то подобное. Вы 
правы - таких игр практичес- 
ки не было до этих пор. В 
Mirror’s Edge мы будем играть Ї 
за персонажа, тело которого 
полностью соответствует те- | 
лу настоящего человека. 
Прежде, чем бежать сломя 
голову, нужно разогнаться, 
как мы это делаем в реаль- 
ной жизни. То есть, если вы 
захотите заставить Веру сра- 
зу же начать скоростной бег с 
места, то ваша попытка за- 
вершится неудачей. Или вот 
еще пример: когда вы очень 
быстро бежите и вдруг резко 
останавливаетесь, что проис- 
ходит? Тело по инерции про- 
должает движение, а так как 
ноги уже неподвижны, то вы 
просто падаете. Точно также 
происходит и в мире в 
Mirror’s Edge. 


Самым главным элементом 
геймплея является ускоре- 


ние. Чтобы совершать раз-/ 


личные прыжки и трюки Вера 
должна максимально уско- 
рится и стараться не снижать 
темп. Кроме того, не помеша- 
ет иметь еще и хорошую ре- 
акцию. В основном вы будете 
бегать по крышам небоскре- 
бов, вам придется принимать 
очень много решений. Ведь 
Вера паркуристка, следова- 
тельно, вы будете взаимодей- 
ствовать со всеми предмета- 
ми, которые только под ру- 
ку/ногу попадут. А таких 
предметов, поверьте, не ма- 
ло. И здесь выясняется еще 
один интересный факт. Прос- 
транство вокруг вас динамич- 
ным образом меняет цвета. 
Как только в область потен- 
циального взаимодействия 
попадает какой-либо пред- 
мет, он тут же подсвечивает- 
ся красным цветом. И теперь 
представьте, каково это - 
принимать решение на бегу, 
когда вокруг вас, словно но- 
вогодняя гирлянда, “загора- 
ются” предметы. 


| Паркур, Гламур, 
Авижение 


Вскоре правительство узнало, 
что начинают формироваться 
группировки бегунов, переда- 
ющих информацию. Не слож- 
но догадаться, что власти ре- 
шают пресечь все это дело и 
покончить с экстрималами. 
Это задание они поручили сол- 
датам, с которыми нам необ- 
ходимо сражаться. Точнее, от 
которых нам придется убе- 
гать. К сожалению или к счас- 
тью (решать вам), никаких на- 
меков на сражение в игре не 
будет. Наша задача — бежать 
что есть силы и ни в коем слу- 
чае не останавливаться. 
Здесь же разработчики оста- 
> навливаются и добавляют, что 
Вера владеет немалым коли- 
чеством приемов рукопашно- 
го боя. Но эти самые приемы 
нам понадобятся только лишь 
в единичных случаях, когда 
враги бегут на нас. Но даже в 
таких случаях замедляться не 
рекомендуется: просто смета- 
ем со своего пути врагов и бе- 
жим дальше. Дело в том, что 
враги вооружены до зубов, а 
нам надеяться приходится 
только на собственные спо- 
собности. И, если вдруг вы 


где-то замедлитесь и решите 
серьезно кому-нибудь набить 
морду, велика вероятность, что 
все закончится трагедией. Ког- 
да в Веру стреляют, мир вокруг 
постепенно начинает терять 
цвета и становится черно-бе- 
лым. По утвердившейся уже 
традиции, аптечек в игре нет — 
здоровье пополняется автома- 
тически, необходимо лишь най- 
ти укромный уголок. 


И еще два очень интересных 
факта. Первое: нам все-таки 
дадут пострелять. Второе: в иг- 
ре присутствует знакомая 
всем фишка 5іо-то. Теперь по 
порядку. Оружия в игре около 
10-15 видов, причем сюда вхо- 
дят и пистолеты, и автоматы, и 
прочие орудия. Но стрелять мы 
будем о-о-очень мало: это, ско- 
рее, уходит на второй план гей- 
мплея. Пушки, как вы уже по- 
няли, придется "одалживать" у 
противников. $10-то включает- 
ся автоматически в особо на- 
каленных ситуациях. Во время 
презентации игры была пока- 
зана следующая сцена: Вера 
выбивает дверь на крышу, вы- 
бегает, разгоняется, проскаль- 
зывает под металлическими 
перекладинами, хватается за 
трос, спрыгивает на строитель- 
ный кран, после чего пикирует 
вниз. Внизу ее уже ждут гости 
и, ни секунды не думая, откры- 
вают огонь. В этот самый мо- 
мент срабатывает режим 
slo-mo — все вокруг замедляет- 
ся, Вера выбивает пистолет у 
солдата, застреливает троих, и 
бежит по направлению к краю 
небоскреба. Mirror’s Edge сно- 
ва набирает темп, slo-mo от- 
ключается, за спиной слышны 
выстрелы и крики. Вдруг из-за 
здания появляется вертолет, и 
Вера с разгону прыгает и цеп- 
ляется за него... Зал аплодиро- 
вал стоя. 


Что самое интересное, для все- 
го этого безумного экшена и 
драйва необходимо максимум 
пять кнопок! В той же PC-Bep- 
сии Assassin’s Creed возмож- 
ностей намного меньше, но 
чтобы их с легкостью выпол- 
нить, не хватает как минимум 
еще одной руки. В Мйтог’$ Edge 
же все банально просто, и в то 
же время оригинально. Такого 
еще не делал никто. 


Дизайнерский взгляд 


Что касается дизайна игры, 
то он до невозможности 
прост. Взгляните на скриншо- 
ты: везде преобладают прак- 
тически одни и те же цвета: 
синий, белый и красно-оран- 
жевый. Архитектурные строе- 
ния идентичны друг другу: го- 
лые стены, минимум нагро- 
мождений, простой подход. И 
впервые за такой простой 
подход мы не ругаем игру — 
все это как нельзя кстати 
вписывается в мир Mirror’s ! 
Edge. К сожалению, Ha мо- 
мент написания статьи не бы- 
ло геймплейных роликов, по- 
зволяющих максимально 
оценить качество игры. А су- 
дить об игре, во главе кото- 
рой стоит движение, по 
скриншотам просто невоз- 
можно. Хотя, вполне возмож- Е 
но, что к тому времени, когда 
вы будете держать журнал в 
руках и читать эти строки, 
разработчики все-таки пока- | 
жут геймплей в действии. 


Невозможное возможно 


Разработчики из компании 
DICE доказали, что используя 
минимум нововведений и 
максимум желания, можно 
создать очень интересную иг- | 
ру. Пользуясь случаем, пере- 
даем привет технологичному 
гиганту Crysis, разработчики 
которого решили, что су- 
пер-реалистичной графикой 
можно заманить игроков. 


\ 


Mirror’s Edge - яркая, феери- | 
ческая, драйвовая, экшено- 
вая игра, которая обязатель- 
но придется по вкусу любому 
геймеру. И, хотя до офици- 
ального релиза осталось Ha- | 
много больше полугода, игра і 
уже сегодня выглядит просто 
потрясающе. А пока вы рве- М 
тесь в Интернет в поисках до- 
полнительной информации 
по игре, журнал "Шпиль!" за- 
письваєт Mirror’s Edge в спи- 
сок первых претендентов на 
звание лучшего экшена 2008 
года. 
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Железный бум 


В" время как шутеры толь- 
ко начинают обзаводить- 


ся более-менее удобными и 
реалистичными специфиче- 
скими контроллерами, об 
одном из которых я рассказы- 
вал в прошлом номере, неко- 


_\ торые другие игровые жанры 


могут похвастаться более чем 
десятилетней историей подо- 
бных устройств. К таким ста- 
рожилам относятся гоночные 
симуляторы. Первые рули 
создавались руками геймера- 
ми-знтузиастов, стремивших- 
ся добавить реалистичности 
своим любимым игрушкам, а 
серийный образец такого кон- 
троллера появился в семиде- 
сятых годах на игровой плат- 
форме Atari 2600. В то время 
они были предельно просты- 
ми: пластиковый круг с парой 
кнопок, давал возможность 
выбирать направление дви- 
жения, а кнопки отвечали за 
дополнительные функции. 
Пределом мечтаний геймеров 
прошлого были экземпляры с 
фрикционными вставками, 
которые создавали подобие 
современных систем обрат- 
ной связи — сопротивление 
повороту руля и отсутствие 
инерции при быстром его вра- 
щении. 


За прошедшее время игровые 
манипуляторы продвинулись 
далеко вперед и существенно 
видоизменились. Теперь про- 
стой пластиковый руль с набо- 
ром кнопок считается жутким 
отстоем. А более-менее снос- 
ные рулевые системы как 
минимум оснащаются набором 
педалей, а если по-хорошему, 
так еще и коробкой передач. 
При этом, работы по созданию 
реалистичных игровых манипу- 
ляторов включают в себя не 
только воссоздание внешнего 
вида настоящего автомобиль- 
ного руля и привычной схемы 
управления, не меньше внима- 
ния уделяют разработчики и 
поведению манипулятора во 
время заездов. Теперь про- 
стые фрикционные вкладки не 
в почете — балом правят актив- 
ные системы обратной связи, 
способные более-менее прав- 
доподобно изобразить поведе- 
ние живой машины на трассе. 
Наш сегодняшний подопытный 
— Logitech G25. Он является 
одним из самых последних пло- 
дов джойстиковой эволюции. 


Фактически манипулятор 
состоит из трех частей: 
собственно самой баранки, 
подставки с тремя педалями и 


коробки передач. Вынесение 
последней в отдельный блок 
имеет значительные преи- 
мущества перед стандарт- 
ной схемой, в которой она 
объединена с рулевой 
колонкой: этот блок 
можно установить не 
рядом с рулем, то есть — 

на столе, а где-нибудь 
пониже и поудобней, 
чтоб было больше похо- 

же на компоновку 
настоящего автомо- 

биля. 


Logitech не впервой 
создавать манипуля- 

торь, повторяющие 
дизайн реальных 
гоночных рулей. 
Достаточно вспомнить 
успешный опыт совмест- 
ной работы с компанией 
МОМО, занимающейся произ- 
водством гоночных аксес- 
суаров. В тот раз за 
основу дизайна был 

взят руль болида 
Формулы-1, а не рал- 

лийной машины. 

Сама баранка обтяну- 

та натуральной кожей 

и отлично спроектирова- 

на: специальные выступы 
на поверхности снижают утом- 


ление рук, а конструкция с 
тремя спицами дает полный 
контроль над положением 
руля. Единственная проблем- 
ная часть — два металличе- 
ских рычага-курка, разме- 
щенных под баранкой, они 
слишком сильно от нее уда- 
лены, и в пылу гонки до них 
сложно дотянуться. Блок с 
педалями управления 
также скопирован с рал- 
лийного кара. Причем в 
отличие от большинства 
игровых манипулято- 
ров, педали G25 изго- 
товлены из стали, 
так что случайно сло- 
мать их практически 
невозможно. 
Размещение педалей 
довольно плотное, так что 
если вы являетесь счастли- 
вым обладателем ступней 
типа «ластолыжи», у вас могут 
возникнуть проблемы с 
управлением - нажимая 
сцепление можно слу- 
чайно зацепить тор- 
моза, а нажимая на 
тормоз, одновре- 
менно становишь- 

ся или на газ, или на 

то же сцепление. 
Коробка передач в G25 
штука вообще уникальная: 


Железный бум 


№ ча 


мало того, что здесь размеще- 
на куча вспомогательных кно- 
пок и крестовина навигации, 
так еще она может работать в 
двух режимах - имитация 
переключения скорости в 
стиле формулы один, или же 
ручной КПП на шесть скоро- 
стей. 


Система обратной связи G25 
реализована при помощи 
сдвоенного двигателя. Это 
позволило добиться впечат- 
ляющих результатов: слетев с 
гоночного трека, сразу пони- 
маешь, что проблемы только 
начинаются - руль словно ожи- 
вает, рвется из рук, «подпрыги- 
вая» на каждой кочке в такт с 
изображением на экране. 
Потрясшись пару раз на обочи- 
не, начинаешь внимательней 
следить за дорогой и стара- 
ешься как можно аккуратней 
входить в повороты. Для 
полноты впечатлений не хвата- 
ет разве что системы обратной 
связи для стула, чтоб трясло по 
настоящему. 


Еще одной интересной изю- 
минкой G25 является возмож- 
ность поворота на 900 граду- 
сов, что тоже характерно для 
раллийньх машин. Основная 


масса гоночных сну | 
ров не дают таких широких & 
возможностей по управле- | 
нию, так как они ориентирова- 
ны на стиль вождения 
Формулы-1 и как следствие 
этого - ограничены углом раз- 
ворота в 180 градусов. 
Правда, не стоит думать, что 
играть в «формульные» симу- 
ляторы будет неудобно — руль 
без проблем переводится в 
ограниченный режим, когда 
система обратной связи 
попросту не дает повернуть 
баранку на больший угол. 


Суммарно все эти характерис- 
тики и возможности делают 
Logitech G25 одним из самых 
реалистичных гоночных мани- 
пуляторов, в этом классе у 
него попросту нет конкурен- 
тов. Истинный любитель гонок 
по достоинству оценит все 
преимущества этого руля. 
Единственное слабое место 
G25 - его стоимость, найти 
его по цене меньше 260 
долларов (то есть - 1200 гри- 
вен) сейчас практически 
невозможно. 


Alisa 
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Пожалуй, среди компью-терньх игр 
трудно будет найти что-нибудь, настоль- 
ко же популярное и известное, как 
Hitman. История приключений лысого 
злобного дядьки, всегда путешествую- 
щего в сопровождении парочки стволов, 
привлекает внимание не столько графи- 
кой или сюжетной основой, сколько 
нескончаемым потоком убийств. И если 
в компью-терной версии первые две 
составляющие все-таки имели значение, 
то при переносе на платформу мобиль- 
ную они практически полностью утрати- 
ли смысл. Скажу, правда, немного забе- 
гая наперед, что привлекательности при 
этом игра не утратила. 


Видимо, у нее осталось достаточно 
драйва, чтобы увлечь на несколько дней. 
В отличие от многих других коридорных 
стрелялок, в «Кровавые деньги» можно 
играть несколько часов кряду и совер- 
шенно от этого не уставать. Точно ска- 
зать, в чем состоит разница довольно 
сложно, ведь и арсенал оружия, и коли- 
чество трупов на квадратный пиксель 


В большинстве игр такого типа вся пре- 
лесть заключается в драйве — он затяги- 
вает так, что оторваться от экрана 
мобильника невозможно. В Total 
Tournament этого наркотика больше, чем 
в любой другой игрушке. Правда, только 
в том случае, если вы отдаете предпоч- 
тение мультиплееру. В одиночной же 
игре особой прелести нет: что толку 
бегать с ботами, если они все равно глу- 
пее тебя? В описании игры издатель ука- 
зал «уникальный уровень интеллекта 
противников», но уникален он, навер- 
ное, только тем, что он тут есть — во мно- 
гих других шутерах он напрочь отсут- 
ствует. До сколь-нибудь развитого 
искусственного интеллекта в мобильных 
играх — как до Магадана пешком, что бы 
там ни говорили сами создатели игр. 
Скоротать время в поездке или в ожида- 
нии окончания пар можно, но не более 
того. И все это — несмотря на большое 
количество разнообразного оружия, 
возможность подбирать броню и допол- 
нительные бонусы. Это несколько скра- 
шивает общую картину, но не настолько, 
чтобы спасти ситуацию в целом. Проще 


По локоть в крови 
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тут практически такое же, как в любом 
другом мобильном шутере. Возможно, 
дело в наличии тактических операций: 
время от времени игра заставляет 
думать, а не только жать на кнопки. 
Раздумывать, правда, долго не придется, 
да и сложных задач тут нет — надо всего 
лишь придумать, как проще и быстрее 
провести операцию, потратив при этом 
меньше пуль. Впрочем, убивать можно и 
любым другим способом: насилие в 
Hitman Bloodmoney всячески привет- 
ствуется. Несмотря на то, что графику 
мобильных игр назвать высококачествен- 
ной нельзя, Хитман, так сказать, радует 
глаз. Разработчики сделали картинку 
предельно простой и не слишком яркой. 
То, что обычно считается недостатком, в 
данном случае стало преимуществом: 
противника всегда неплохо видно, он не 
застанет врасплох. Вкратце же подводя 
итог, могу сказать лишь одно — в Hitman 
Bloodmoney действительно стоит играть, 
особенно если игрового мобильного 
опыта мало и хочется понять всю пре- 
лесть сего дела. 


поле не воин 


говоря, в простом одиночном режиме 
Total Tournament - не более чем скучная 
и посредственная игрушка. А вот муль- 
типлеер сделан очень приятно. Игра раз- 
решает присоединиться к битве двадца- 
ти игрокам одновременно, главное - 
чтобы расстояние между мобильниками | 
не превышало допустимые рамки. Ну, в 
общем, играть приходится в одной ком- 
нате. Игровой мобильный клуб, я так 
понимаю, до нас еще никто не организо- 
вывал. Что же касается графического 
оформления, оно тут сделано хуже, чем 
в Hitman bloodmoney, но совсем уж уби- 
тым его не назовешь. На мой взгляд, 
картинка выглядит слишком яркой - это 
раздражает глаза и отвлекает от против- 
ников, но ко всему можно привыкнуть: 
через пару часов рубилова, дефектов 
графики уже не замечаешь. В итоге, 
Total Tournament представляет собой 
игру, предназначенную в первую оче- 
редь для командных игроков. Бойцам- 
одиночкам она придется по душе только 
в том случае, если играть особо не во 
что. 
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Сибничка 


_ Вот и пришло лето 
— пора, когда уда- 
. 2 @тся хоть ненадол- 
_ го вырваться из 
цепких объятий буд- 
ничных забот. Учеба 
и работа отступают 
77. под натиском солн- 
ца, зелени деревь- 
ев и манящей свеже- 
у сти водоемов. Даже 
самый заядлый шпи- 
лер не устоит перед 
таким искушением и 
соблазнится провести 
несколько деньков на 
природе, вдали от ком- 
пьютера и игр. Но при 
этом, настоящий гей- 
мер не упустит воз- 
можности заодно дого- 
вориться со своими 
друзьями об игровой 
сходке. Вариантов 
проведения такого 
мероприятия несколь- 
ко: можно организо- 


У 


вать сетевку у кого- 
нибудь дома, или же 
пойти в компьютерный 
клуб. У каждого из 
вариантов есть свои 
преимущества и недо- 
статки. Если собирать- 
ся у кого-нибудь дома, 
то из плюсов стоит 
отметить отсутствие 
повременной оплаты 

и возможность 
общаться без оглядки 
на администраторов. А 
в минусах - нет неожи- 
данных противников, с 
которыми бывает 
весьма интересно 
порубиться по сети, 
нужно убить около 
получаса на настройку 
локальной сети, необ- 
ходимость тащить 
своего железного 
коня к месту рандеву 
на собственном горбу. 
У клубов другая специ- 


КЛУБничное лето 


фика: приходишь на 
все гото-венькое, есть 
возможность постре- 
лять «непуганых» фра- 
гов, но в то же время 
за все приходится рас- 
плачиваться личным 
финрезервом, да и 
особо не пошумишь. 


Сетевки хороши, если 
у большинства участ- 
ников есть ноутбуки, в 
противном случае 
намного проще отпра- 
виться в компьютер- 
ный клуб. А так как 
лэптопы в наших 
краях все еще являют- 
ся редкостью, то мы 
решили опубликовать 
небольшой обзор ком- 
пьютерных клубов, 
который, надеемся, 
облегчит поиск наибо- 
лее удобного для вас 
фрагодрома. 


| Нравится то, что есть зал для курящих. 
| В клубе достаточно уютно. Выбираю ero 
| потому что близко учусь и здесь среди 


й всех клубов находящихся в центре - 


Артем, студент, учится на програмиста: 

С 7-ми лет посещаю «Матрицу». Клубом я 
доволен, персонал здесь самый лучший: о 
чем их ни попросишь — постараются по 
мере возможности исполнить все мои 
просьбы . Еще здесь большой выбор игру- | 
шек, и администраторы постоянно следят | 


за их обновлениями. 


| самые доступные цены. Как постоянного 
| геймера, меня приятно удивило то, что 

| только в этом клубе я могу сразу офор- 

| мить скидку 20, 30, 50%. А еще здесь 

- очень веселые администраторы . 


| Поль, стоматолог : 
| Клуб посещаю часто - 2-3 раза в неделю. 


_ Один раз в неделю остаюсь на ночь. Здесь 
| приемлемые цены, и расположение очень 
удобное. Есть парковка, и соответственно 
есть где машину поставить. Очень радует 
то, что есть зал для курящих. Других 
интернет-кафе не знаю, где можно было 
———- бы курить. Еще радует качество 
Интернета: не трачу время в ожидании загрузки каких- 
либо сайтов, все открывается мгновенно. 


Сибничка 


Сибничка 


C:\Club\Livoberezhna 


Денежные вложения: 

Игра+Интернет: 

1 час (В зависимости от загрузки зала) 

при загрузке меньше 25% - 4 грн/час 

от 25% до 50% - 5 грн/час 

выше 50% - 6 грн/час 

Будняя ночь (с 23.00 до 8.00) - 10 гривен. 
Выходная ночь (с 23.00 до 8.00) - 15 гривен. 
Быстрый Интернет: 

6 грн час 

Ночь быстрого интернета 1.5 грн. 

Размер арсенала: 

220 компьютеров 

Здесь часто клубятся любители: 
Counter-Strike, Warcraft Ill 

Средства поддержания сил: 

Бутерброды «Матроскин», напитки, шоколад 
и конфеты, пиво, закуски к пиву 

Место сбора: 

ул.Луначарского, 1.0; ст.метро Левобережная 
Сайт клуба: www.c-club.ua_ "ait 


C:\Club\Magelan 


Денежные вложения: 

Игра+Интернет: 

1 час (В зависимости от загрузки зала) 

при загрузке меньше 25% - 4 грн/час 

от 25% до 50% - 5 грн/час 

выше 50% - 6 грн/час 

Будняя ночь (с 23.00 до 8.00) - 10 гривен. 
Выходная ночь (с 23.00 до 8.00) - 15 гривен. 
Быстрый Интернет: 

6 грн час 

Ночь быстрого интернета 15 грн. 

Размер арсенала: 

180 компьютеров 

Здесь часто клубятся любители: 
Counter-Strike 

Средства поддержания сил: 

Бутерброды «Матроскин», напитки, шоколад 
и конфеты, пиво, закуски к пиву 

Место сбора: 

Одесская площадь, ТЦ Магелан, 3-й этаж 


wm 


www.c-club.ua 
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C:\Club\Troeschina 


Денежные вложения: 

Игра+Интернет: 

1 час (В зависимости от загрузки зала) 

при загрузке меньше 25% - 4 грн/час 

от 25% до 50% - 5 грн/час 

выше 50% - 6 грн/час 

Будняя ночь (с 23.00 до 8.00) - 10 гривен. 
Выходная ночь (с 23.00 до 8.00) - 13 гривен 
Размер арсенала: 

180 компьютеров 

Здесь часто клубятся любители: 
Counter-Strike, Warcraft Ш 

Средства поддержания сил: 

Бутерброды «Матроскин», напитки, шоколад 
и конфеты, пиво, закуски к пиву 

Место сбора: 

ул. Маяковского, 26 (напротив 
Фестивального, вход сбоку здания, рядом с 


входом в Космо) 


Сайт клуба: 
www.c-club.ua 


Станция 


Денежные вложения: 
Днем час игры - 4 грн, час интернета - 5 
грн. Ночью - 2,50 грн. 


Размер арсенала: 
163 компьютера (3 зала: вип-зал, зал 
для курящих, общий зал) 


Здесь часто клубятся любители: 
WarCraft Ш, Battlefield2, FIFA2Z008, NFS: 
Most Wonted, Counter-Strike, Lineage 2 
Средства поддержания сил: 

Кофе, чай, газированная вода в ассорти- 
менте. 


Место сбора: 
Киев. Ул.Героев Космоса, 4 


Сайт клуба: 
www.stancia.net 


Сибничка 


Денежные вложения: © 
С 8-00 до 23-00 стоим. 
ки заведения: ee 
© oT % до 19 % - 5 грн./ 
» oT 20 % до 39 % - 7,5 
© свыше 40 % - 10 грн. 
¢ ночью 2,50 грн./час 
Размер арсенала: — 

85 компьютеров 
Здесь часто клубятся . 


LineAge Il 
Средства поддержания. 


пользоваться услугами 6 
рабочего места. 

Место сбора: 
г.Киев, ул. Красноармейска: 
Толстого) 

Сайт клуба: 

www.vault.ua 
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— Контент-услуги доступны для абонентов MTC, JEANS, ЕКОТЕЛ, КИЇВСТАР, DJUICE, Мббтич, Вес 
ЖА ОПЕРНЮ ВИ rp ДЛЯ МОБІЛИ Для замовлення ігор відправте SMS з кодом замовлення ка номер 


і: www.etobomba.c т аба 


Source Strike 


Артур и Минипутьт 


ЧЕМПИОНАТ 
МИРА 


РОССИЯ 


2: Orsernbiiynap! 6100655603 
Soy [1 


3D Mystic Ways _ SOS EOS | 


3D Need for Drift | 6100742605 Воины Судьбы 


епох 


— i 00723603 90 Бр Shea Pang 


Lm AS LILA гу J 
ох RE ee иене ма — = 


М Мекка Ем.", ліцежбія ДКЗУ naghos03 від 12.04.2001 р. ЗАТ "Україньскі радіосистеми", ліцензія НКРЗУ №120033 від 16.05.2006 р. ТОВ "АСТЕЛІТ" ліцензія НКРЗ АБ №222733 від 17.11.2005 р. Ліцензія Мінтрансзв' 'язку серія АА. № 720189 видана ЗАТ “У! 


(Вартість відправлення повідомлення ка NAMIT Тгря. 448-Зтря. 1060-16 гри. ІЗ ПДВ) Послуга дяя ОИ: 
"ОВЕН всіх всїсумов відправлення SMS не гарантує успішне надання послуги. ТМ "РІМАМІТ" - усі права захищені. Контент-провайдер ТОВ "МІСТЕР МОБАЙЛ". Служба підтримки тел.: У 464-00-81 
но - «У 
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Лига Кибер Игр 
Intel Challenge 
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Eo" проводить параллели 
с прошлым годом и срав- 
нивать с текущим, отечествен- 
ный киберспорт явно впал в 
анабиоз. Лишь изредка датчи- 
ками журналистов нашего 
издания фиксировалась 
активность на киберспортив- 
ных аренах Киеве, Донецка, 
Днепро-петровска и Львова. В 
общем-то, это напоминало 
редкие пробуждения из летар- 
гического сна. Онлайн-изда- 
ния в который раз огорошили 
уходом из киберспорта пары- 
троек старичков, а оставшие- 
ся «динозавры» всецело 
погрузились во всемирную 
паутину, где турниры сулили 
куда большие перспективы, 
нежели те, что когда-то имели 
место быть в родных городах. 


Пожалуй, подобное состояние 
преследовало бы виртуаль- 
ный спорт в Украине до самих 
отборочных игр WCG, 
если бы не одно «но». 
Национальная Лига 
Кибер Игр, которая в 
прошлом году пора- 
довала нас poc- 
сыпью инновацион- 
ных проектов, анон- 
сировала новый 
сезон! Он будет пред- 
ставлен уже тремя 
МЕГА-проектами: 
"Супер Кубоком ЛКИ 
- Intel Challenge", 
"ЛКИ - Украина: 
Аматорская серия" и 
"ЛКИ - Украина: 
Профес-сиональная 
серия", объединен- 
ными под общим 
названием «Лига 
Кибер Игр - Intel 
Challenge». 


«На первом этапе это 
будет полноценная 
Украинская  нацио- 
нальная Лига 
Компьютерных Игр и 


Между-народный Супер Кубок 
ЛКИ. На втором этапе, при под- 
держке наших национальных 
партнеров, Лиги появятся в 
России, Беларуси и Молдове. 
Также в планах ЛКИ привлече- 
ние организаторов, участников 
и болельщиков из других рус- 
скоязычных стран» - подчерки- 
вает в пресс-релизе проект- 
менеджер ЛКИ Тауфика Хидри. 


С первых шагов НЛКИ сделала 
ставку на ШОУ. Не отступает 
она от своих приоритетов и 
сегодня. Организаторы прило- 
жили максимум усилий для 
качественного освещения 
событий своих проектов: теле- 
визионные каналы, трансля- 
ции игр, радиотрансляции, спе- 
циальные выпуски видео-пере- 
дач на официальном сайте 
(www.cyberarena.tv) и огромное 
множество аналитических ста- 


тей и материалов. 
Комментируя ЛКИ, большин- 
ство известнейших  кибер- 


спортсменов и аналитиков 
акцентируют внимание именно 
на телевизионных трансля- 
циях, ведь не надо быть 
Нострадамусом, чтобы пред- 
сказать успешное будущее 
виртуального спорта в случае 
взаимовыгодного сотрудниче- 
ства с телевидением. Но 
давайте не будем забегать 
вперед, и все-таки рассмо- 
трим, что же представляют 
собой проекты нового сезона 
по отдельности. 

Супер Кубок ЛКИ - Intel 
Challenge 


Итак, «Супер Кубок ЛКИ - Intel 
Challenge» - прогрессирующая 
международная лига по ком- 
пьютерным играм, по совме- 
стительству - главное событие 
ЛКИ! Участниками первого 
сезона стали лучшие игроки 
четырех стран (Украина, 
Россия, Беларусь и Молдова), 


приглашенные организатора- 
ми проекта. Начиная со второ- 
го сезона, к участию в Супер 
Кубке будут допущены только 
победители национальных 
этапов ЛКИ. 


Система проведения Супер 
Кубка ЛКИ: 


- Игры во всех номинациях 
проходят по туровой системе. 


- В течение лиги пройдет 11 
туров. 1-н тур проходит в тече- 
ние выходных дней. 


- В рамках каждого тура будет 
шесть встреч, при участии 
всех  игроков/команд в 
каждой дисциплине. 


- Каждая встреча состоит из 
двух игр, по результатам кото- 
рых участникам начисляются 
очки: [2:0] - победа - З очка; 
[1:1] - ничья - 1 очко; [0:2] 
-поражение - 0 очков. 


- В рамках каждого тура 
состоится пять встреч в режи- 
ме on-line, а также одна цен- 
тральная встреча, которая 
пройдет в формате Шоу-мат- 
чей Intel Challenge в телесту- 
дии клуба «Донбасс Кибер 
Спорт Арена». 


По результатам групповой 
части турнира, ровно полови- 
на (6 слотов) - примут участие 
в финальной части Супер 
Кубка. 


Финал Супер Кубка делится на 
2 части и проходит в 2 дня: 


1 день - групповая стадия (6 
слотов), матчи до 1 победы. 


2 день - финал четырёх, 
матчи до 2-х побед, олимпий- 


ская система. 


Призовой Фонд: 


Общий призовой фонд 
Суперкубка ЛКИ в первом 
сезоне составит - 15 400 у.е. 


ЛКИ Украина - Intel Challenge 
РВО 


По своей сути «ЛКИ Украина — 
Intel Challenge» - это продол- 
жение уже знакомой нам с 
прошлого года лиги НЛКИ. Как 
и прежде, игры национальной 
лиги делятся на две серии: 
для профес-сионалов и амате- 
ров. В профессиональной 
серии ЛКИ Украина примут 
участие игроки и команды, 
которые показали лучшие 
результаты по итогам первого 
сезона Национальной Лиги 
Кибер Игр. 


Система проведения ЛКИ 
Украина - Intel Challenge PRO: 


- Игры во всех номинациях 
проходят по групповой систе- 
ме (каждый с каждым). По 12 
слотов во всех дисциплинах. 


- В течение лиги пройдет 11 
туров. Один тур проходит в 
течение пяти будних дней. 


- В рамках каждого тура будет 
сыгранно 6 встреч, при уча- 
стии всех игроков/команд 
в каждой дисциплине. 


- Каждая встреча состоит 
из одной игры, по резуль- 
татам которой участникам 
начисляются очки: победа 
— 3 очка; ничья - 1 пора- 
жение - 0 очков. 


- По результатам группо- 
вой части турнира, четыре 
игрока и команды, 
набравшие наибольшее 
количество очков примут 
участие в финальной 
части Национальной 
Украинской ЛИГИ -Intel 
Challenge. 


Финал ЛКИ Украина прой- 
дет за 1 день по олимпий- 
ской системе при этом 1-е 
места будут играть с 4-и, а 
2-е с 3-n. 


- По результатам нацио- 
наль-ной лиги, пять игро- 
ков и команд, набравшие 
наибольшие количество 
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очков, получат право прини- 
мать участие в Супер Кубке 
ЛКИ. 


- Игроки и команды, занявшие 
11 и 12 места по итогам розы- 
грыша групповой части турни- 
ра вылетают из про-серии ЛКИ 
Украина. 


- Игроки и команды, занявшие 
10 и 9 места по итогам розы- 
грыша групповой части турни- 
ра будут играть стыковочные 
матчи с Зи 4 местами аматор- 
ской серии за право участво- 
вать в про-серии на следующий 
сезон. 


Призовой Фонд: 


Общий призовой фонд ЛКИ 
Украины в первом сезоне 
составит - 4 400 у.е. 


ЛКИ Украина - Intel Challenge 
АМ 


В аматерской серии проекта 
смогут принять участие все 
желающие игроки и команды 
со всей страны. Победители 
аматерской серии этого сезо- 
на получат право участвовать 
в профессиональной лиге 


Украины на следующий сезон. 


Fifa 2008 
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і. 2 СЕЗОН 


НАЦІОНАЛЬНОЇ ЛІГИ 
КОМП'ЮТЕРНИХ ІГОР 


Wartaatt ДА Soest 
STRIKE 


FIFAOS DOTA 
ALLSTARS 


ЛИГА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


INTEL CHALEENGE 


www.cyberarena.tv - 
офіційний сайт турніру 


Головний 
технологічний партнер 


intel. 


Телевізійний партнер 


мегаспорт ) 


Головні 
інформаційні партнери 


ДОМАШНИЙ 


Gameplay ПЕ 


Інформаційні партнери 


ШТИЛЬ: 
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Главной особенность сезона 
является четвертая дисцип- 
лина WarCraft Ш Dota 
Allstars (командный зачет 
5х5). 


Система проведения ЛКИ 
Украина - Intel Challenge АМ: 


Игры аматерской серии 
проекта проходят в 2 этапа: 


1. Общая часть - в режиме 
онлайн 


2. Финальная часть. 


- Общая часть состоит из 
серии групповых и лузерских 
чемпионатов. Их количество 
зависит от количества заре- 
гистрированных участников. 


- В первом групповом этапе 
все зарегистрированные 
игроки/команды делятся на 
группы по 4 участника. В 
группах игры проходят в 2 
тура: первые игры и ответ- 
ные (то есть в каждой группе 
будет сыгранно по 2 игры с 
каждой командой). Лузерский 
чемпионат - После каждого 


группового этапа проводится 
лузерский чемпионат. В нем 
принимают участие игроки и 
команды не прошедшие в сле- 
дующий этап соревнований. 
Чемпионат проводится один 
день, победители (в зависимо- 
сти от выставленных на розы- 
грыш квот) получают право 
продолжить участие в следую- 
щем этапе. 


- Так продолжается до тех пор, 
пока не сформируется вось- 
мерка финалистов! 


- Финалы аматерских серий 
пройдут в один день, на лане, 
при участии восьми игроков и 
команд, прошедших групповые 
этапы. 


- Финальные игры будут прохо- 
дить по системе DE (до двух 
поражений). 


- По результатам игр аматер- 
ской серии национальной лиги 
команды и игроки, занявшие 1- 
еи 2-е места, попадают в про- 
фессиональную серию на сле- 
дующий сезон. - 

Команды и игроки, занявшие 


3-e и 4-е места, играют стыко- 
вочные матчи с игроками и 
командами, занявшими 10-е и 
9- места в профессиональной 
серии за выход в про-серию 
ЛКИ Украина на следующий 
сезон. 


Призовой Фонд: 


Общий призовой фонд ЛКИ 
Украины в первом сезоне 
составит - 1 860 у.е. 


Что и говорить, динамика раз- 
вития Лиги Кибер Игр впечат- 
ляет, и уже сегодня проект 
выглядит более чем многообе- 
щающий. Что же ждет 
Украинский киберспорт во 
главе с подобными ивентами? 
Новые инвестиции, выход на 
мировой уровень, популяр- 
ность и признание? Оста-вай- 
тесь с нами, и вы не только 
узнаете ответы на эти вопро- 
сы, но также будете в курсе 
главных  киберспортивньх 
событий. 


Виталий Полищук 


м.Київ, вул. М.Малиновського 24/10, (ст. м.Оболонь) 


WORLD CYBER GAMES 


й Centrino. 


Мото Ca Beek Rk GAMES 


ЧЕМПІОНАТ СВІТУ З КІБЕР-ІГОР 


[\ 


«вв ГАМА Ти готовий залишити свій слід у віртуальній історії? Всесвітні кібер-ігри знову 
запрошують гладіаторів. Реєстрація учасників відбіркового турніру почнеться 
на сайті www.wcg.com.ua 22 травня 2008 року. 


Головний медіа-партнер: 


Game пу Найсильніші воїни віртуального простору зійдуться у фінальному поєдинку, 
зммли затеріау.сот.ма що відбудеться в Німеччині у листопаді 2008 року. 


Інфолінія Samsung: 8-800-502-0000 (дзвінки по Україні зі стаціонарних телефонів безкоштовні). 


Медіа-партнери: 


аомашний 


Сибничка 
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В Украине, да и во всем 
остальном мире, ежегодно 
проводится бесчисленное 
количество выставок и конфе- 
ренций. Уследить за всеми 
ними не так уж и просто, более 
того - далеко не все они 
заслуживают внимания. 
Правда, есть и такие, которые 
стоило бы посетить многим, 
но о них мало кто знает. Одно 
из таких мероприятий - 
DE:CODED, ежегодно проходит 
в замечательном городе 
Львове. 


Назвать DE:CODED конференцией 
или выставкой в прямом смысле 
этого слова очень сложно. Орга46 


низованное молодежью и для 
молодежи мероприятие проходи- 
ло в этом году с шутками и при- 
баутками: днем все участники 
могли посостязаться в метании 
мышки, сборе клавиатуры на 
время, поиграть клавишами в 
«Чапаева», ночью к услугам поду- 
ставших были бесплатные энерге- 
тические напитки — подарок от 


спонсоров, музыка, фото-конкурсы 
и комната отдыха. В общем, дей- 
ствие в Доме Культуры политехни- 
ческого института не прекраща- 
лось ни на минуту в течение целых 


трех суток. 


В большей степени, чем о раз- 
влечении и комфорте участни- 
ков DE:CODED’a, его организа- 
торы позаботились разве что о 
конкурсах и возможности для 
развития компьютерных навы- 
ков. Тут умельцам действитель- 
но было, где развернуться: 
молодые люди могли продемон- 
стрировать себя в верстке, гра- 
фике, программировании и 
даже моддинге компьютера. 
Также желающие могли посе- 
тить конференции, посвящен- 
ные развитию современной 
техники и компьютерной инду- 
стрии, узнать много нового о 
технологиях, посмотреть на 
роботов, задать любые вопросы и 
услышать на них ответы. Живой 
диалог между работодателями, 
докладчиками и прочими участни- 
ками мероприятия продолжался 


все три дня. Впрочем, далеко 
не все пришли сюда только 
ради реализации собственных 
талантов. Ha DE:CODED’e 
можно было увидеть после- 
днюю новинку Intel - игровую 
платформу Skulltrail, посмо- 
треть как умельцы Теат МХ$ 
из Modlabs при помощи азота и 
фенов разгоняют процессоры 
до невиданных высот, поси- 
деть в Интернете, поиграть в 
сетевые игры. Кстати, после- 
днему занятию посвящали 
себя не только парни, но и 
девушки. Для DE:CODED’a 
девушки-программисты и гей- 
меры - вовсе не редкость. 


Так или иначе, там действи- 
тельно было, чем занять себя 
с пользой. Надеемся, что в 
следующем году DE:CODED 
будет еще лучше, чем в этом: 
ведь конференция еще моло- 
да и ей есть куда развиваться 
и расти. 
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1. Отметь те журналы, которые хочешь Общая стоимость выбранных журналов 
приобрести, подсчитай общую сумму - внеси ее 
в графу «Общая стоимость выбранных 
журналов». 

2. Перечисли в любом коммерчеком банке 
получившуюся сумму на расчетный счет: Индекс | | | | | | Адрес 

000 «Декабрь», р/с 26007103801 

в АКБ «Интеграл» г. Киева, МФО 320735, 

код ОКПО 30262819 

3. Вышли по почте доставочную карточку и копию 
чека об оплате по адресу: ООО «Декабрь», 
ул. Фрунзе, 40, г. Киев, 04080 

4. Если есть вопросы, звони: (044) 390-7750(51); Номер тел. (с кодом) Моб. тел. 

моб.: 8(067) 446-7566 


Фамилия Имя 


“вой «У» Nel» Для приобретения номеров за прошлые месяцы, обязательно перезвоните, 
чтобы уточнить наличие необходимых вам журналов. 


Обратите внимание, что вам необходимо заполнить два бланка: в ^^ 000 «Декабрь» 
первый - квитанцию на оплату (и оплатить ее), второй — 04080, Украина, г. Киев, ул. Фрунзе, 40 


І ‘ 
доставочную карточку (и отправить ее нам в редакцию по почте)! Р/с 26007103801 в АКБ «Интеграл» в г. Киеве | 


О Выберите издания, которые хотите получать. ; МФО 320735, код ОКПО 30262819 
О Отметьте их в «Счете № 555» и напишите их названия р 
в «Доставочной карточке». Счет №555 ОТ «1.» июня 2008 г. 
О Заполните строку: «Всего к оплате» - справа от надписи . 
числом, а в поле ниже - буквами (например, «65 грн 04 коп», | Плательщик: 
а ниже - «шестьдесят пять грн. четыре коп.»). Если вы выбрали | 
несколько изданий, то просуммируйте цены подписки и Издание пн. ревно a 
впишите общую сумму. 


О Оплатите необходимую сумму из счета № 555, внеся в строку Шпиль! Июль 65.04 
«Плательщик» свои фамилию, имя и отчество или 2008 
наименование организации. 115.68 


Шпиль! С диском 


Я Оплату проводить следующим образом: Шпиль! Спецвыпуск |Январь 2008 | Декабрь 2008 і 
физические лица - в любом коммерческом банке Украины, 
юридические лица - по безналичному расчету (все Всего к оплате: і 
необходимые документы будут высланы). ; і 
Для получения именного счета, перезвоните, пожалуйста, Всего к оплате: грн. | коп. (без HAC*) | 
Малышевой С.С. по приведенным ниже телефонам. * НДС на отечественные периодические издания не начисляется 

Q Для получения журнала, заполните лист доставки журнала и і 
пришлидеде готвіредакцяю: ~ Менеджер no подписке С.С. Малышева | 
по адресу: ИД «Комиздат» (Малышевой Светлане і и | 
Станиславовне), ул. Фрунзе, 40, г. Киев, 04080 Лист доставки №555 і 
по факсу: (044) 390-79-17 или 390-79-19 Плательщик: 
по электронной почте: podpiska@comizdat.com Издание Кол. комплект.: 

О Стоимость подписки на год: і 
«Шпиль!» - 65,04 грн. (доставка включена в стоимость Подписной ! | и | и | м | ми рми рми рми 1X x | XI | ХИ 
подписки) і период: 

«Шпиль! С диском DVD» - 115,68 грн. (доставка включена x | x | ж в | ж | 229 | Be ES | io (eal las 


в стоимость подписки) 
«Шпиль! Спецвыпуск» - 48,68 грн. (доставка включена Получатель (Наименование организации/ФИО) 
в стоимость подписки) 


По всем вопросам по подписке и приобретению ретрономеров ФИО контактного лица і 
обращаться к менеджеру по подписке Мальшевой С.С.: ' na 


Адрес доставки: 
(044) 390-77-50, 390-77-51, (067) 446-75-66 


Индекс Область 
Гарантированная доставка журнала происходит Район Город і 
в именном конверте по всем регионам Украины. } 
Улица Дом оф./кв. Корп. і 
Редакционная годовая подписка возможна Ten ane 


с любого месяца (например, с июля 2008 года | | 
по июнь 2009 года) | E-Mail Моб.тел. 


Columbia Brother 


Sie 


Реализация подкачала 


Br выпуске 
«Правды о Кино» я | 


поведу свой монолог о филь- 
мах, созданных на основе 
известных компьютерных 
игр. Согласен, подобного 
рода статей уже было написа- 
но немало в различных 
печатных и 
изданиях. Но я постараюсь 
подойти к этой идее несколь- 
‚ ко нестандартно - предложу 
| тебе, дорогой мой реальный 
шпиллер, ряд самых по 
моему мнению ужасных и 
бездарных фильмов, когда- 
либо созданных по мотивам 


игр. Мало того, глупых филь- Я 


мов ЗАСЛУЖЕННО заклей- 
менных американской кино- 
общественностью. 


| Анджея 


электронных 


Пощечина для ПК 
Фильм DOOM режиссера 
Бартковяка. Эта 
«экранизация культовой игры» 
своим появлением на экранах 
оскорбила сотни тысяч фана- 
тов творения id Software. Да и 
не только их: множество неис- 
кушенных в компьютерных 
играх любителей фантастики 
выходили из кинотеатров с 
разочарованными лицами, 
плюясь во все стороны. И 
такая реакция неудивительна 
— смотреть данный фильм, без 
смеха практически невозмож- 
HO. Данное, с позволения 
сказать, кино можно смело 
отнести к какому угодно 
жанру - комедия, семейное 
кино, легкий трэш, кастинг в 
голливудской прачечной, но 
только не фантастическому 


| боевику, как его позициониро- 


вал пан Анджей, который, 
между прочим, является 
режиссером «Ромео должен 
умереть» и «Сквозных ране- 
ний». Интересно, чего не доку- 
рил или перепил господин 
Бартковяк, когда создавал 
DOOM? Ведь, по сути, сделать 
если не классное, то, по край- 
ней мере, неплохое кино ему 
ничего не мешало. Скорее, 
даже наоборот. Смотри сам: 
бюджет фильма что-то около 
60 млн. мертвых американ- 
ских президентов - это раз, 
пара мощных актеров на глав- 
ных ролях - непобедимый 
Карл Урбан  (Зомер из 
«Властелина Колец» и Лорд 
Ваако из «Хроник Риддика») и 
профессиональный  реслер 
Дуэйн «Скала» Джонсон 
(самый крутой из всех в «Царе 
Скорпионов» и «Сокровищах 
Амазонки») — это два. Ну, и 
само собой - великая игра 
как первоисточник. Хотя, как 
показывает практика, с 
последним утверждением 
можно поспорить — даже из 
самой крутой игры бездарь- 
режиссер может сделать лажу 
и наоборот. 


Пан Бартковяк вместо того, 
чтобы сделать качественный 
мясной экшн, напичкал фильм 
убогими декорациями, смеш- 
ным оружием и командой 
наемников, состоящей из тру- 
сов, наркоманов и слабаков 
(за исключением Дестроера, 
само собой), которых ведет 
вперед жестокий Сержант 
«Скала» Джонсон и вечно мрач- 
ный «Демон» Карл Урбан. Плохо 
загримированные монстры и 
дешевенькие спецэффекты 
прилагаются. 


А ужасные диалоги, а бредо- 
вое поведение героев во 
время боя, а до боли тупой и 
узколобый набор монстров? И 
все это - из всего того велико- 
лепия, что предлагает игра- 
родоначальник! Это же просто 
катастрофа. Фраза Портмана 
«мне нужно отлить», произне- 
сенная в то время, как вся его 
команда сидит по бокам кори- 
дора и ловит на мушки автома- 
тов тени монстров, - это 
вообще венец убогости това- 
рища Анджея. 


Да, в фильме есть и светлые 
моменты: битва Дестроера с 
монстром в карцере (у меня, 
правда есть вопрос, почему 
электрический ток плохо дей- 
ствовал и на того, и на другого, 
но это не суть важно ); эпизод 
с «видом от первого лица», 
когда Карл Урбан рулит зомбо- 
монстров в конце фильма, 
созданный исключительно в 
стиле игры. Ну и, конечно же, 
финальный файтинг между 
Сержантом и Демоном. 
Однако, этого мало. Очень 
мало. Мало, как для фильма 
класса «А». А для фильма кате- 
гории «В» в самый раз. 
Получается, что пан Анджей 
Бартковяк угробил 60 миллио- 
нов вечнозеленых купюр на 
постановку такого себе филь- 
ма класса «В». Сборы от миро- 
вого проката фильма (56 млн.) 
показали, что очевидно это 
именно так. Уж лучше бы боссы 
компании id Software придер- 


живались своего первона- 
чального решения и не экра- 
низировали игру, чем подда- 
лись на уговоры своей алчно- 
сти. Ведь, как известно, ску- | 
пой платит дважды. 


Кстати, пан Анджей собира- 


ется в скором времени пере- | WANN 


снять Street Fighter... 
Глупые Двойные Драконы 


Марк Дакаскас и Скотт Вульф 
под руководством режиссера 
Джеймса Юкича и при полном 
содействии Алисы Милано и 
Роберта Патрика - вот та 
сила, что безо всяких усилий 
уничтожила, вернее даже ска- 
зать - растоптала в пыль 
отличную игру DOUBLE DRAG- 
ОМ. То, что с ней сделали на 
большом экране господа 
режиссеры и сценаристы, не 
подлежит никакой критике. 
Лучше бы этот культовый фай- 
тинг вообще не экранизиро- 
вали. Но обо всем по порядку. 
«Двойной Дракон» 1994 года 
выпуска - это, конечно, не 
свеженький «Дум», поэтому 
вкратце напомню сюжет дан- 
ной истории. 


Много сотен лет назад армия 
злобных воинов-теней оса- 
ждала город Чей-Сах. Дабы 
спасти свои владения от раз- 
рушения тамошний правитель 
повелел создать могучий вол- 
шебный медальон и поделить 
его на две части: одна давала ! 
контроль над телом, вторая 7 
над духом. Эти могуществен- 
ные половинки медальона он | 
дал своим сыновьям, и те BO 
главе войска отбросили вои- 
нов-теней. Отбросили, но не 
разгромили. И вот, в наши 
дни, мудрость великих брать- 
ев-драконов просыпается 
вновь. Злобный демон Кого 
Шуко с лицом Роберта 
Патрика каким-то образом 
раздобыл одну половину аму- 
лета и теперь рыщет по окраи- 
нам Лос-Анджелеса в поисках 
братьев драконов Джимми и 


\| мускулистого 


половинка. Понятное дело, что 
когда он их найдет, случится 
мегавселенский файтинг, в 
котором Кого Шуко вломят по 
первое число. Такова завязка. 
На практике же все гораздо 
прозаичней. 


Отличная в свое время игра и 
добротный мультсериал были 
полностью попраны и 
затуманены теми  гадкими, 
мусорными спецэффектами и 
бездарной игрой актеров (за 
исключением конечно Роберта 
Патрика), которую нам втюхали 
тогда добрые киношники. Что 
касается сценария, то лично 
мне показалось, что его вообще 
не существовало — так же, как и 
целостного сюжета фирма. DOU- 
BLE DRAGON была сбита на «тяп- 
ляп» из кусков, и быстренько 
пущена в прокат. Не 


Є удивительно, что даже всеядно- 


субъективный Голливуд утопил в 
ядовитых волнах критики и 
режиссера, и актеров, и эро- 
порно Алису Милано в 
частности. В этом я их 
полностью поддерживаю. 
Сцена схватки братьев- 
драконов с антигероем Абобо 
стоит перед моими глазами до 
сих пор так, будто я смотрел 
«Двойных Драконов» час назад. 
Хорошо, хоть по ночам не 
снится. Ведь Абобо, этого 
трехметрового 
качка из оригинальной игры, 
изобразили в фильме, гм, 
слегка в нетрадиционном свете. 
Представь себе огромную куклу 
— то ли человека, затянутого в 
резину, то ли плохо 
сконструированньй макет, на 
голове которого не полностью 
разглажены складки резиновой 
маски, а на руках видны 
стяжные швы от анатомических 
накладок изображающих 
мышцы. Эта страхолюдина 
вращает пластиковыми, чуть ли 
не нарисованными глазами и 
' передвигается рывками и 
вразвалочку, фактически не 
сгибая ног! Представил? 
Шокирован? Нет?! Ну, тогда кон- 
трольный - на мятой резиновой 


голове у этого «Абобо» растут три 
волосины из какой-то проволо- 
ки, а когда он открывает рот, 
чтобы что-то сказать, видны 
плохо сделанные то ли пластико- 
вые, то ли резиновые зубы. Эта 
сцена не для слабонервных, 
скажу я тебе. 


И в таком духе сделано все 
кино. Не мудрено, что, по слу- 
хам, даже у видавших виды 
американских кинокритиков 
пар из ушей пошел от увиден- 
ного на экране, и они решили 
опустить кино ниже уровня 
подвального плинтуса. И в 
этом случае они полностью 
правы. Кстати, интерес- 
ный факт - Майкл Дэвис, не 
последний человек в создании 
«Двойного Дракона», после 
ЭТОГО «кино» снял всего лишь 
один действительно широко 
известный фильм - «Пристрели 
Их». Видно ему не кается... 


Смешной командир 


Третий, припасенный на десерт, 
фильм при бюджете 30 миллио- 
нов долларов собрал в кинотеа- 
трах что-то около 12 миллионов и 
стал самым громким провалом в 
списке не увеболовских экрани- 
заций компьютерных игр. 


Wing Commander, снятый на 
основе сверхпопулярной одно- 
именной серии компьютерных 
игр, стал полным посмешищем 
на огромных экранах кинотеа- 
тров. Эпохаль-ная история битв 
человеческих боевых кораблей с 
флотом инопланетной расы кил- 
рати была переделана и измене- 
на до неузнаваемости. Хотя, 
начиналось все довольно непло- 
хо - по крайней мере, по сюжету. 


«Тигриный Коготь», единствен- 
ный земной корабль в Секторе 
Вега, получает прямой приказ от 
высшего земного командования 
— следовать на перехват обнару- 
женного в секторе флота килра- 
ти, нацелившегося на гиперпры- 
жок к Земле. Сказано - сделано, 
но что может один корабль про- 


тив целого флота?! В огневой 
перестрелке - ничего, но в 
качестве шпиона-разведчика 
— многое. И бравый экипаж не 
роняет возложенного на него 
высокого командного дове- 
рия: добытая информация 
позволяет вычислить точку 
входа кораблей килрати, и 
силы обороны Земли легко 
уничтожают по одному выходя- 
щих из гиперканала истреби- 
телей противника. Однако 
гладко и четко все происходит 
исключительно на режиссер- 
ских записях, а в жизни все 
слегка по-другому. 


Во-первых, первый пунктсмерт- 
ного приговора своего фильма 
был подписан режиссером 
Крисом Робертсом в тот момент, 
когда он решил изменить внеш- 
ний вид боевых истребителей, 
участвующих в схватках Wing 
Соттапаега. Подумать только - 
заменить боевые звездолеты, 
создававшиеся по образу и 
подобию моделей Star Wars, на 
грубые копии самолетов второй 
Мировой Войны! И не важно, что 
выглядело и смотрелось бы 
лучше: если 
фильм-экранизация, то дела- 
ется он в первую очередь для 
фанатов игровой серии, а они 
ждут именно того, что было в 
игре! Неужели, сложно понять 


эту простую истину?! 


Во-вторых, фильм просто про- 
низан всякими ляпами и несу- 
разицами, а игра актеров там 
больше напоминает средней 
руки балаган, нежели серьез- 
ное кино. И это - несмотря на 
то, что в «Командире Эскад- 
рильи» задействованы такие 
личность как Юрген Прохнов и 
Сафран Берроуз. 


Именно эти два крупных и 
около | десятка минусов 
помельче сыграли свою роко- 
вую роль в деле о ничтожных 
кассовых сборах WING COM- 
MANDER. Поучились бы лучше 
делать фантастику у дяди 
Лукаса. 


Columbia Brother 


Вылетной 


Моя статья написана не для 
очередного разгрома или 


‘выявления очередной порции 


правды. Нет, я просто хочу вос- 
становить некое равенство 
касательно западной кинош- 
ной общественности. 
Подчеркнуть, что американ- 
ские господа могут уничтожать 
не только гениальные творе- 
ния типа FireFly, но и достойно 
опускать якобы претензион- 
ные, но совершенно бездар- 
ные проекты, на которых неко- 
торые хотят заработать круг- 
ленькие суммы. 


Animania 


р» 


сравнительно 


> oOo 
молодой жанр, ведь поя- 


¢ вился он только в начале XX 
века как вид фантастической 
литературы, основанный на 
мифологических и сказочных 
мотивах. Дословный перевод 
английского «fantasy» — фанта- 
зия, которая, как известно, у 
некоторых авторов просто 
безгранична. Еще древние 
греки сумели нафантазиро- 
вать нам стри короба мифов и 
сказаний, северные народы 
добавили своего пороху в 
виде «Беовульфа», не так 
давно  зкранизированного, 
кстати. Средневековье также 
внесло огромную лепту в ста- 
новление фэнтези: легенды о 
короле Артуре, приправлен- 
ные магией, романтикой, фео- 
дальным строем, замками, 
драконами, замурованными 
принцессами и прочими пре- 
лестями рыцарской жизни. 
Поэтому произведения этого 
жанра часто напоминают 
историко-приключенческий 
роман в вымышленном мире, 
где правят нравы средневе- 
ковья, а герои уживаются или 
сталкиваются со  сверхь- 
естественными существами и 
явлениями. И если научная 
фантастика стремится объяс- 
нить физические законы 
выдуманного мира, то с O3H- 
тези все проще - все загадоч- 
ное и необъяснимое принима- 
ется как данность: зеленые 
орки, волосатые тролли и 
периодически появляющиеся 
боги никого не удивят. Почти 
сказка, только в фэнтезийном 


мире законы сверхъестествен- 
ного действуют вполне систем- 
но, как природные. 


К первым произведениям 
стоит отнести «Дочь короля 
эльфов» Эдварда Дансени, 
«Конана» Роберта Говарда, 
«Хроники Наринии» Льюиса и, 
конечно же, хорошо знакомого 
всем и каждому Толкиена с его 
«Властелином колец» и други- 
ми произведениями. Именно 
он, так сказать, задал каноны 
жанра. На данный момент 
существуют тысячи профессио- 
налов и новичков-писателей 
фэнтези, так что каждый 
может найти на вкус и цвет 
либо клонированные миры 
Толкиена, либо что-то другое, 
совсем не похожее. 
Отдельным минусом многие 
критики называют постоянное 
использование архетипов, то 
бишь, рас и существ, уже при- 
думанных первопроходцами - 
таких, как орки, эльфы, хобби- 
ты, гномы, тролли, огры. 
Главным архетипом японских 
аниме считаются грудастые 
девушки с кошачьими ушками 
и хвостиками. 


Жанр не только встал на мла- 
денческие ноги, но и вполне 
уверенной походкой вошел в 
кино, анимацию, живопись, 
компьютерные и настольные 
игры. Отдельным эшелоном 
идут ролевые игры, но статья, к 
сожалению, не о них. 
Популярность жанру, конечно 
же, принесли и экранизации 
классических произведений. 


Аниме также не смогло обойти 


стороной такой лакомый кусо- | 


чек. Наибольший вклад по 
части хитов вложил, конечно, 
Миядзаки-отец: «Ходячий 
замок  Хаула»,  «Лапута», 


«Наусика» и множество других | 
его полнометражек относят | 


именно к фэнтези; а также его 


сын, который не так давно 
снял «Волшебника Земно- 
морья». 


В 1970-1980 годах во всем 
мире начала спадать популяр- 
ность научной фантастики и 
поднялся интерес к таким 
жанрам как мистика, магия, 


фэнтези. Не обошел он сторо- | 


ной и японские острова. 


Правда, из-за отдаленности | 


до них эта волна докатилась 
только в начале девяностых. 
Первой ласточкой стал сериал 
«Летопись войн острова 
Лодосс» («Lodoss tou senki», 
1990-1991) режиссера Сигэто 
Макино и студии «Мэдхаус». 
Классический фэнтезийный 
эпос по мотивам романов Рю 
Мицуно - эдакая закваска 
японских сказок о борьбе с 
мифическими чудовищами на 
плодотворньх идеях 
Толкиена. Тут можно увидеть 
зльфов, гномов, драконов, а 
главньм героям в итоге при- 
ходится спасать не только 
феодальные  королевства, 
раздираемые войнами, но и 
весь мир. Это было также пер- 
вое аниме, где засветилась 
«типичная» японская зльфий- 
ка: обладающая музькаль- 
ными и боевыми способностя- 


| 
| 


| 
| 
| 
| 


ми сексуальная красавица с 
длинными ушами, которые, 
кстати, японские дизайнеры 
персонажей взяли из ирланд- 
ских легенд. После этого в 
аниме и манге начали поя- 
ВЛЯТЬСЯ «клоны настоящих 
эльфиек». Они появляются и 
до сих пор. 


Позднее сняли две полноме- 


тражки и OAV-cepuan 
«Летопись войн ApcnaHa» 
(«Arslan senki», 1991-1995) 


режиссера Mamopy Хамацу. 
Арслан - принц, главный 
герой этой непростой саги о 
политической стратегии. Оба 
произведения - и «Лодосс», и 
«Арслан» - были направлены 
на мужскую аудиторию и иден- 
тифицировались как сёнен- 
сериалы, но, тем не менее, 
они привлекли очень много 
поклонниц женского пола, 
которым не особо нравились 
«меха», популярные до этого. А 
тут что? Рыцарство, романти- 
ка...фа-фа... ля-ля... Ну вы 
все поняли - девушки от тако- 
го сходят с ума. А если и не 
сходят, то влюбляются в пер- 
сонажей-рыцарей и тоже меч- 
тают, чтобы их кто-нибудь спас 
от какого-нибудь дракона. 


Известная группа «КЛАМП», 
экранизировала свою мангу, 
основанную на индийской 
мифологии, в 1991 году в 
виде сериала «Риг-Веда» («ВС- 
Veda», 1991-1992), который 
тоже обрел высокую популяр- 
ность. Следующей волной 
вышел мрачный «Бастард» - 
«Ублюдок!! Муж, сокрушаю- 
щий Тьму» («Bastard!! Ankoku 
по пака! п», 1992-1993), сня- 
тый по мотивам манги 
Кадзуси Хагивары. Здесь 
сюжет был уже построен по 
большей части на японской 
мифологии, хотя фэнтезийные 
мотивчики и расы тут тоже 
присутствовали. В этом сериа- 


ле впервые вышли на арену 
боевые вопли магических счи- 
«Зарзард-зарзард, 
сакуроло! В адской Тьме - 
адский Огонь, стань моим 
мечом и уничтожь моих врагов! 
ВЕНОМЪ. Сначала обращение 
к высшим силам, потом закли- 
нание, потом ключевое слово. 
Эта формула «пошла в народ» и 
сейчас является классической 
для аниме-сериалов с магиче- 
скими и боевыми элементами. 
В том же 93-м году вышел и 
комедийный «Полудракон», уже 
упомянутый в одной из преды- 
дущих статей. Вообще мир фэн- 
тези-аниме развивался очень 
широкими темпами. В этом 
жанре можно найти чуть ли не 
все мировые мифы и легенды 
— от индийских и скандинав- 
ских до японских. 


талочек: 


Классикой сейчас считаются 
«Рубаки» или «Slayers» - сериал 
о двух подругах-волшебницах: 
Лине Инверс и Наге и их при- 
ключениях в большом фэнте- 
зийном мире. Главную герои- 
ню, Лину, так полюбили зрите- 
ли, что после ТВ-аниме (1995) 
было снято два сериала и три 
полнометражки. В том же году 
вышел сериал «Неистовые 
охотники» («Bakuretsu hunter», 
1995-1996) студии «Ксебек», 
рассказывающий о команде 
земных воплощений божеств 
смерти и разрушения, которые 
сражаются с правящими 
миром злыми магами. Как и во 
многих японских аниме, здесь 
нет четкого деления на Добро и 
Зло - обе стороны просто пре- 
следуют свои интересы и руко- 
водствуются личными мотива- 
ми. Это, кстати, одна из глав- 
ных черт темного фэнтези - 
поджанра на стыке с готикой, в 
котором зло уже находится у 
власти, а его проявления под- 
час воспринимаются как 
должное. Характерным произ- 
ведением можно назвать 


мангу Кэнтаро Миуры 
«Берсерк», где судьба людей 
направляется идеей Зла. На 
ее основе вышел одноимен- 
ный сериал. 


Интересный ТВ-сериал «Те, кто | 


охотятся за эльфами» («Elf wo 
Кагитопо tachi», 1996) был 
одним из первых аниме, кото- 


рые откровенно издевались ! 


над всякими штампами само- 
го жанра фэнтези, ни о каком 
правдоподобии не могло быть 
и речи. Также следует упомя- 
нуть OAV «Принцесса 
Минерва» («Princess Minerva», 
1995), который высмеивал 
классические «феминистские» 
идеи о героических девушках- 
воинах, и потрясный OAV- 
сериал «Рейн - принцесса эль- 
фов» («Yousei hime Rane», 
1995-1996), саркастично 
измывающийся над всеми 
фэнтези- и аниме-штампами 
сразу. 


Достойных перечня 
много, вот некоторые из них: 
«Видение Эскафлона», («Теп- 
Кий no Escaflowne», 1996); 
«Таинственная игра» ( «Fushigi 
yuugi», 1992-1996); «Utaware- 
гитопо» - аниме и манга, KOTO- 
рые являются экранизациями 
видеоигры для взрослых в 
жанре приключения и такти- 
ческой RPG вышедшей в 2002 
году; «Хроники Двенадцати 
Королевств» («Juuni Kokki», 
2002); гроздь сериалов «Maze 
Bakunetsu Jikuu TV» (1996- 
1998); а также множество 
других произведений, являю- 
щихся миксом из фэнтези и 
других жанров аниме. Так что 
полет фантазии не оста- 
новить, во имя Луны! 


имен 


Happyness 
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Итак, настало время нового письмаразбирательсва. 
Для начала отвечу на вопрос волнующий многих, а именно — 
что делать с постером? В результате длительных раздумий и 
совещаний, проведя трехдневный курс лечения личного пси- 
хиатра, мы пришли к выводам, что есть несколько способов 
извлечь постер со страниц журнала и без видимых повреж- 


дений использовать его: 


1. Открываем журнал на 40 
странице.> 

2. Аккуратно вскрываем 
скрепки.> 

3. Разбираем журнал.> 

4. Страницы с простером 
склеиваем скотчем.> 

5. Вешаем на стенку.> 

6. Собираем опять номер. 
Не один «Шпиль» во время 
эксперимента не пострадал! 
Автор идеи - УФВКО7 


Ну да ладно шутки в сторону 
займемся делом. Часто при- 

-] ходят письма с просьбой 
выложить на диск DirectX10. 
Дело в том, что десятый 
директ является частью 
Windows Vista и не pacnpo- 
страняется отдельно. Некото- 
рые умельцы смогли извлечь 
его из системы и сделать 
инсталлятор для Windows ХР. 
Но это неофициальный пакет, 
и мы не имеем никаких прав 
на его распространение. 


У Апопіт 

privet skolko stoit vash jour- 
nal?Cherez vas mojno pod- 
pisatsja? 


- Стоимость журнала в 
разных регионах отличается. 
|В Киеве, например, цена 
| варьируется от 5 до 6 гривен 
| без диска и 10 - 12 гривен - 
| с диском. Кстати, на форуме 


заведена специальная тема |. 
на этот счет http://www.shpil. # 


com/ph/ — index.php/topic, 
7572030.0.htmi. 

А подписаться вы можете, 
воспользовавшись инструк- 
циями на странице подписки 
(стр. 57). 


1. Аккуратно изымаем части 
постера, любым из доступных 
способов. 

2. Берем суперклей (напри- 
мер «Момент») и наливаем 
тонкую полоску клея на глад- 
кую поверхность. 

3. Подносим половинки 
постера с разных сторон к 
клеевой полоске, так что бы 
постер склеился по ребру. 

4. Вешаем постер на стенку. 
Во время эксперимента 
пострадало три «Шпиля», 
один стол, одна газетка, одна 
рука редактора «Шпиля», 
один глаз главного редакто- 
ра «Шпиля» и почти все мони- 
торы, предоста-вленные 
тестовой лаборатории компа- 
нией Samsung. 

Эксперимент проводить в 
хорошо проветриваемом 
помещении во избежание 
двухдневной укурки всех 
находящихся во время экспе- 
римента в помещении людей 
и домашних жЫвотных. 


Олег "platonich jun- 
ior" Платонов 
Здравствуйте! 
Недавно (но судя по выходу 
журнала она пришла с боль- 
шим опозданием, но главное, 
что пришла:)) мне пришла в 


голову идея. В  спеце 
"Криминальные игры" вы 
описаи много игр и фильмов 
о мафии, 
(надеюсь, что не только к 
моему) разочарованию ниче- 
го не было сказано о книгах 
про мафию. Я считаю, что 
любителям игр "Мафия", 
"Крестный отец", "Лицо со 
шрамом" и других хотелось 


бы больше узнать о мафии. Я |. 


предлагаю обзор книг про 
мафию для вашего ежеме- 
сячника... 


- Привет, Олег. Идея конечно 
оригинальная - ничего не 
скажешь, но подумай, сколь- 
ко геймеров любят мафиоз- 


ные шутеры? Допустим, где- Р: 
то треть. А сколько из них | 


любят аналогичную литера- 


| ТУру? - еще меньше. Если 


делать новую рубрику - то 


-| такую, чтобы она была инте: | 


ресна большинству читате- 
Как вариант - 


но к моему || 
/ | - Было уже. Целых два спеца 


рубрику, посвящен- 
ную книгам, так или иначе 


4 связанных с играми. Так что 


идея неплохая, но над ней 


 \ еще надо поразмыслить. 


Voldemort666 
1.He могли бы Вы 
подсказать мне програми 
для проведения сети по 
интернету.Я побовал 
Hamachi но не смог 
разабратся.Сделал 
все рекомендации но ничего 
не помогло. 


- Попробуй ОрепУРМ или 
Stunnel 


2. Можети Ви випустить спец 
по разним хитростям и багам 
таких игр как Counter strike, 
warcraft и т.д 


— один no CS второй по 
И/аг`ику 


3.Можете написать мне 
правила проведения 
турниров по Counter strike.Y 
нас на сервере проводят 
турнир а с правилами не 

розбериха. В журнале я часто 


читаю в разделе Синичка | ^ 
команди fe" 


про то, как 
выигривают атаку и т.д.ак же 
не извесно количество 
раундов, сколько карт долны 
играть команды ит.д. 
Попрошу ответить на етот 
мейл. 


- 1. ВЕРСИЯ 


11.1. На сегодняшний день 


официальной 
версией 
считается 


турнирной 
Counter-Strike 
1.6, м ХХ 


г.в 


(последний апдейт) 


2. ФОРМАТ 

2.1. В игре 
участие 2 команды 
человек в каждой. 

2.2. Игра состоит из 2-х 
периодов по 15 раундов 
каждый. Продолжительность 
раунда составляет 1,75 
минуты. 
ЗВ 


принимают 
по 5 


начале каждого 
периода на финансовом 
счету каждой команды 
находится по 800 USD. 

2.4. Один период команда 
проводит за оборону 
(Counter-Terrorist Force), а 
второй за атаку (Terrorist 
Рогсе). Право первого 
выбора стороны 
разыгрывается жребием. 
2.5: Победитель игры 
определяется суммой 
выигранных раундов. 

2.6. В случае если по 
истечении 2-х периодов 
команды имеют равное 
количество выигранных 
раундов, назначаются 2 
дополнительных периода по 
3 раунда. 
начале каждого 
дополнительного периода на 


“| финансовом счету каждой 


команды находится по 10 
000 USD. 


Далее следует набор 
официаль-ньх турнирных 
карт и конфиг. Правила 
чемпионатов могут меняться 


в зависимости от турнира. | || 


Подробнее можно узнать на 
сайте cyberfight.ru 


И напоследок хотелось бы 
предупредить. Ответы по 
конкурсам принимаются | 
только в виде отрывных 
купонов присланных на 
почтовый адрес редакции, 
по e-mail, к сожалению, не 
подходят 


До новых встреч! 


Название 
локации? 


Название 
заклинания? 


владельца 
башни? 


Сегодня мы подводим | 
итоги конкурса объявленного в | 
первоапрельском номере жур- 
нала. К сожалению, ответа, | 
содержащего все приколы | 
номера, мы не получили, позто- | 


(му призы вручаем по количе- 


ству найденных шуток. Первое | 
место и мега-гейм этого номе- | 
pa «Kings Bounty» получает. 
Юрий Куторженко, г. Кремен- | 
чук. Второе место и мега-гейм | 
прошлого номера «Assassin’s | 
Creed» получает | Николай | 
Нечай, г. Львов. Третье место и | 


| мега-гейм апрельского номера | 
‚ «Sin of a Solar Empire» получает — 


Алексей Исаенков, г. Киев. | 
Итоги конкурсов, стартовавших | 
в майском выпуске «Шпиль!», 


| будут подведены в следующем 


номере нашего журнала, так 
что у вас еще есть возможность 


| прислать нам отрезной купони 
| выиграть приз от спонсора этих 
` конкурсов - компании Logitech. 


Но на этом соревнование не 


‚ заканчивается, ниже приве- 


день условия очередного тура. 


` Игроскоп 
| Итак, раздача призов и задача 


глупых вопросов  продол- 
жается. Для тех, кто вчера 
приехал из желтой жаркой 
Афри... ой простите, Эндории, 


повторю условия конкурса: 


необходимо ответить на вопро- 
сы к данным скриншотам, 
заполнить отрезной купон и 
отправить в редакцию журнала. 


| Как вы уже могли догадаться, 
` объектом опознания стал оче- 


редной мегагейм, обслюняв- 
ленный ностальгическими 


‹ соплями — Kings Bounty: | 
' Легенда о Рыцаре. Ну что ж, 
‚ начнем? 
’ Среди всех приславших npa- | 
‚ вильные ответы будут разыгра- 


ны три призовых места. За пер- | 


‚ вое — игровая мышь Logitech G9 


и клавиатура Logitech G15, вто- 


’ poe — игровая мышь Logitech | 
| МХ518, и третий - приз редак- | 


ционных симпатий (сИкрет!!!). 
Распознай Геймтрек | 


| Для Участия в этом конкурсе | 


нужно, чтобы у вас или у ваших 
знакомых был номер журнала с 
диском. На диске в разделе 
«Конкурс» можно найти пять 
тридцатисекундных отрывка 
саундтреков из игр. Отгадайте, 
из каких игр взяты мелодии, — 
запишите их названия (игр, а не 
мелодий) в отрезной купон и 
отправьте его в редакцию жур- 
нала. Среди приславших npa- 
вильные ответы будут разыгра- 


‚ ны три призовых места. За пер- 


вое — игровая акустика. 


‚ Logitech, второе - игровая гар- 


нитура Logitech  Ргесізіоп 
Gaming Headset, и третий - приз 


| редакционных симпатий (опять | 
таки сИкрет!!!). 


Аудио-конкурс 


A NO + б 
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Kane's Wrath 
Project Origin 


ами одной крови 
поколени 
C&C 3 


в 


зазнон а 


с 


чазізви 


‘pono Роза" 


00747604 


утому блоубастори 


salut оо 
ane 


00747889 


Бийся, збирай 
золото! зброю. 
Трозвивай 
свого героя в 
‘цьому світі 
фентезі. 


0074776 


NOKIA 1234567 
Людина-павук SIEMENS 14 
проти злодіїв. 
Його здібності 
тобі відомі, ane 
злодіїв більше. 
Хто переможе? 


00747520 _. 34747023 
NOKIA 1234567 
SIEMENS 1234 


поєднали 


Binwnywactos 
головоломку та. о 


битвах Ко 


табодланього Єгиту 
часа Фараонія 


00747597 | 


NOKIA 23456 
SIEMENS 12 п 
3456 


Konya кораблем, 
захойпюй острови, 


"покрокової 
реале"бйми стратегій 


м 
NOKIA123456 


SIEMENS 1234 
456 


00747289 | 


Найбільш 
залістична гр 


М 
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міна Bon ae ee 


pe 
полювання у 
світовій столб 
розваг 


NOKIA 234567 

SIEMENS 124 

«АЗЫ 123456 
Тюремний | (1234 

гумор в'язнівна | (9 

фоні брутальних GSE 123 
розборок LG 1234 


Вбий стукача або 

тюрма вб'є тебе. Нопоревершена 
i, 
представляти 

підборку хтів на 


НАЙКРАЩІ ІГРИ ВІД 
НАЙКРАЩИХ ТВОРЦІВ 


NOKIA 1234567 


Катайся на фірмових 
точках Супо пого 


твобму мобільному 


пеосто 
ВІДПРАВ 


Й NOKIA 234567 
SIEMENS 1234 


Це зову nowanocet 


00747653 ре 


Gee мокіа 23456 
SIEMENS 124 


Я SIEMENS 1234 
Зручне керування | «Е? 123456 
кое © паза 


переклад Wome Gs 
«лад Sse 123 
словббполучень 0 Руб 1234 
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NOKIA 1234567 


не SIEMENS 12 


© 124 0% 


SE 123 


NOKIA234567 
SIEMENS 124 


Cn 3456 


о 123 


(00747650 


NOKIA 123456 
SIEMENS 124 


Nera одрант «ДРУ 234 


Кращий тривимарн 
С" NOKIA 5 
боли модольй SIEMENS 1 
к GSE та 
SE 123 різноманітні траси 
о сту 


ЗЕМЕМ$ 124 
3456 


лаз ONE 
SE 123 
163 


Г У 


карти, боти = це 
справжня Контра 


террасы 
rom 


00747467 р. № 


NOKIA 23456 
SIEMENS 12 


Яскраве втілення «СТИЛ 123456 


‘словянського 
поса. Безліч 
казкових пригод! 
зустрічей 


NOKIA 234567 
SIEMENS 1234 
«АЕ 123456 
@ 1234 
GSE 123 

LG 1234 


NOKIA 1234567 
SIEMENS 124 
Битва за священий 


< 3456 
Опімп між Богами 


це найзахопливіші (ФУ 1234 
поединки вісторії УБЕ 123 


я LG 234 


SIEMENS 14 
23456 
Were pons 
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Ж. 
34747001 


третю 
атмосфера бою на, 
ори area 


NOKIA 5 


рама Mara 


00747566 


Чемпіон. 
забороненого в 
итау клану | Брюс 
Зібитимуться за | ЗР ЗЕ 
звання Залізний 


NOKIA 123456 
SIEMENS 12 
3456 
1234 Об 
Коза МЕТ ЯКЩО GSE 123 


ти зможеш її пе; 
сте кий? Вис 34 


двертий 
вний пул iS 


могти. 


00747292 
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1235 
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ее 0 Gse 123 
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ПРОСТО 
BIANPAB 
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NOKIA 1234567 
SIEMENS 12 


Кому потрібні 
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бро стане 
ран 


SS Nokia 1234567 


SIEMENS 1 


0074726 


Легендарна 
стратегія, Твори 


Протистояння 
двох неземних 

цивілізацій Поле | (У 
битви - Земля. © 

Трансформери, GSE 123 
‘еднаймося! Lc 123 


- NOKIA 234567 J 
SIEMENS 12 
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© 4 


GSE 123 
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“ae PIS 
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правжній 
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zzle Qu NOKIA 1234567 
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Зее. «БР 340 
ronoomyrascony @ 1234 (Мб 
ЗЕ 123 
LG 1234 


Ви Зустрінете 
дивних ІСТОТ, 
монстрав | чарівників. 


00747652 Р» 
NOKIA 234567 
"Цосимулятор _ SIEMENS 12 


С ДОТИ» 2456 


cone a вата 


00747111 =a 


NOKIA 123456 
SIEMENS 12 
23 


тренуй свого 
сладатора! 
перемогай у 


зжаль- 

михтурнірахНекай Q 1 
переможе | GSE 1 

найсильніший! 


00747530 


ау op NOKIA 1234567 
Soccer 2008 SIEMENS 12 
Король футбольних | «ДРИЛІ» 23456 
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МОБІЛЬНИХ РОЭВБАГ 
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"В яксній помпростдля швидкого скачування 


сы 20 000) 000 tie 
"Зарубіжні 


Верка Сердючка - “ОО-ВЕ-МР” 
Неангелы - “Шуры - Муры ” 
Потап и Настя Каменских (ВСТ ХІТИ) 


Тины Кароль 
"Полюс Притяжений" у 
Imre 


* "Бемоштовні mp3 з профілю wap GPRS 


ТВОЕ! МОБИЛКИ 


ума ма 23122008 9 


ЧТИВО * ПОГОДА * ГОРОСКОП *s 


Boe wes 


*ТАЩЕ БАГАТО КАВОГО 


ХЕ CYBER 


НА НОМЕР! 7500 гоповниу (2,9грн 
НА НОМЕР7900 оловниу, грн 


 Збереки отримано SMS, то заходь го "чому до WAP Гпермариогу Мобльних Розмиг 
ТЕЛЕФОНИ ЯНІ ПІДТРИМУЮТЬ 


grein Дезжаа'єу сер АА № ИЕ вида 
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8010, 6100, 6200, £220 БМ ВО, 6820, 6800, 
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B20. VE35, 
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LG 


4.82100, C1100, C2500, КОР КО KGZ25, 
А еко на ОН MS 


.КС320, косо, KGE19, KESO0, KE770, M4410, 08130, 8180, 08330 (38350. 08380, ЦЮ Е 
F800, 63, КО), КЕ, KERIO, KERED, КЕЗИО, К52 КОЗ В 
SIEMENS 2 
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Увага! Для pane ocryrant у вас повинен бути активований 
т pels. pel WAP. Для отримання )ауа-гри надішліть її код на 
Вартість SMS повідомлення на номер 7900 складає 

Spas B12 ет ру 
‘схадае 5 гри, на номер 7500 складає 2,5 гри з ПДВ. Дочекайтесь SMS 
у відповідь та перейдіть за вказаною інтернет-адресою. 
використовуючи МіАР-у єднання. ка TIT ться операторами 
Beeline, іо), МТС, JEANS, EXOTEN, Київстар, DJUICE, Мобілич, 
Golden Telecom. Номер 1033 недоступний для абонентів Beeline. 
У разі помилкового залиту, послуга вважається наданою. 
Тк для повногінКонтенипрозайдер: ТОВ Tonos repeat 
Україна" мекраудолежоайте сот. 

a (Tectia пдурива з 10:00 до 18:00 будні ли). 
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Del СУ 
комп'ютери _ 

Комп'ютер для домашніх розваг 

з попередньо встановленою 

Windows Vista Home Basic 

+ Intel® Core™ 2 Duo E4600 2.4 ГГц * DDR2 2048 Мб 


+250 Г6 7200 SATA2 « ATI Radeon™ HD2600PRO 256 Мб 
* DVD+RW + Кард-рідер 


2999 грн. 


a ПК - 


ть насоло 


Windows Vier 


епрограмами, a також 


3 1 травня до 30 червня ый sans 
та отримай 7% знижку на монітор та принтер" 


з Подробиці акції www. G B. ца 


© 8-800-501-1000 


(цілодобово i безкоштовно зі стаціонарних телефонів) 


